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Ha uma Novo Jogo na cidade 


JOGOS DO QUADRO 


Habilidades avangadas de persuasao 


QUADRO jogo-treino MESTRE 

Detectar e Transformando os quadros 
que controlar nossas vidas 


JOGOS pessoas podem jogar 

Como projetar, Evoke, & Play emocionantes & Magical Frames Games 
L. Michael Hall, Ph.D. 
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ANTES 


""Do in/'cio dos Jog os" 


"O mundo tem sido puxado baixa sobre os olhos. 

Morpheous, The Matrix 

Ha muito tempo atras ... em uma galaxia muito, muito distante ... 

Havia um livro que alguns chamaram 

"JOGOS QUE AS PESSOAS JOGAM" 

(Berne, 1964, Harris, 1969) 

E nela Dr. Eric Berne popularizou o modelo psicanalitico para criar o que entao ficou conhecido como Analise Transacional (AT). Nesse distante galaxia eie 
apresentou-o como "uma teoria das relagoes sociais”, e assim tratados estados, estados de ego que e. Mas eie so permitiu tres deles -Pai, Adulto, Crianga 
(PAC). 

"Um estado de ego pode ser descrito fenomenologicamente como um sistema coerente de sentimentos, e operacionalmente como um conjunto de padroes de comportamento coerentes." (P. 23) 

Isso, entao, levou-o a inventar "transagoes", o aparelho de relagoes sociais e "jogos. 

"Analise transacional simples esta preocupado com diagnostico qual estado ego implementado o estfmulo transacional, e qual executou as respostas 
transacionais." (P. 29) 

Um jogo que se refere a um conjunto de transagoes entre pessoas com segundas intengoes. Isso fez com que todos os TA jogos ruins Games. "Um jogo e uma serie continua 
de transagoes ulteriores complementares progredindo para um resultado bem definidas, previsivel. Descritivamente e um conjunto recorrente de transagoes, muitas vezes 
repetitivo, superficialmente plausivel, com uma motivagao oculta, ou, mais coloquialmente, uma serie de movimentos com um snare, ou 'gimmick'.... Cada jogo ... e 
basicamente desonesto." (P. 48) TA, jogos e passatempos sao de todo ruim, e "substitutes para a verdadeira vida de intimidade real.... A intimidade comega quando a 
programagao individuo se torna mais intensa, e ambos padronizagao social e ulteriores restrigoes e move-se comegar a dar caminho." (P. 18) Observando que um jogo 
comum jogado entre conjuges e, 'se nao fosse por voce,' Berne usou-o como um prototipo de jogos em geral. Como um ramo da psiquiatria social, Berne descrito analise do 
jogo TA em termos de Tese, tem como objetivo, Roles, Dynamics, movimentos, etc. Estes jogos jogado para fora de um script ou piano de vida inconsciente (um quadro). "Do 
ponto de vista atual, a criagao dos filhos pode ser considerado como um processo educativo em que a crianga e ensinada que jogos para jogar e como joga-los." (P. 58). Eie 
entao usou frases coloquiais e termos para torna-los memoravel: Vamos voce e eie luta 



Psiquiatria 

Ha 1 Go Again 

frigido 

Por que isso tem que acontecer comigo? 

schlemiel 

Se nao fosse por voce 

Nao e horrivel? 

Agora eu tenho voce, voce Son of a Bitch 

Defeito 

Veja o que voce me fez fazer 

Me chute 

Olhe como duramente eu tentei 

Kiss Off 

Por que voce nao - Sim, Mas 

tumulto 

0 meu e melhor que o seu 

Campones 
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Eons de tempo, em seguida, passado e agora algo novo tem entrar no Imperio 


JOGOS pessoas podem jogar 

E CONSEGUEM JOGAR 

Jogos-o conjunto de agoes e interagoes que compoem nossas vidas, nossos sentimentos, experiences, relacionamentos, etc. Nao podemos deixar de jogar "games". Cada estado, 
comportamento, habilidade, etc. joga fora algum jogo. 

Molduras- as ideias, conceitos, crengas, entendimentos, etc. que estabelecem-se os jogos. Juntos, temos - Quadro, Armagao Games. Quadro Jogos reconhece que so e sempre 
jogar jogos, mesmo bons. Porque nos nascemos com um cerebro quadro, nao podemos fazer nada do que jogar "jogos". Chamamos isso de "realidade"; ela nos faz sentir melhor. E 
o "Deixe-nos fingir o que acreditamos ser real e chama-lo de 'realidade' para enganar a nos mesmos" Game. 


Como "user friendly" Meta-Membros, Jogos Quadro da-nos uma forma imediata de usar a PNL (Programagao Neuro-Linguistica) e Meta-Membros (nfveis mais 
elevados da mente) de forma pratica como nos pensamos sobre o funcionamento humano e relativo em termos de enquadramento. Dentro Jogos quadro, os scripts em que 
vivemos e por sao os nossos quadros e quadros de quadros. Nem so temos um roteiro, mas varias camadas de quadros, os scripts sobre scripts, quadras sobre quadras. Devido 
a este avango em nossa compreensao da natureza "sistemica" da mente com suas multiplas camadas e niveis de conscience, podemos agora explorar nao so os jogos que as 
pessoas jogam e avalia-los em termos de seu valor e utilidade, podemos tambem prescrever jogos que as pessoas podem jogar - aqueles que podemos comegar a jogar! 
Podemos inventar e projetar novos e ainda melhores jogos para jogar por diversao e lucro. 


O design do Enquadrar Games? 

Para capacitar-nos a identificar e transformar os "jogos mentais" que sao executados em nossas cabegas e que corremos interpessoal com os outros. Podemos explorar e gerir os jogos que 
nos jogamos, aqueles que os outros jogar com a gente. Nos tambem podemos projetar jogos que fazem lotes de vida de diversao e que cumprem os nossos mais altos valores e visoes. Nos 
podemos tornar-se um quadro Game Master e aprender a arte e magia da Persuasao em um nivel superior. 


QUADRO JOGOS FONTES 


PNL, um campo sobre Running seu proprio cerebro Como gerir o seu Unidos 

Como modelar a excelencia de Peritos Como Influence Mais Profissionalmente 

Como Comunique-se com elegancia e precisao 

META-STATES estende PNL, levando-a para um novo nivel, movendo-se os mveis de pensamento ou mente: Como Gerir os mveis mais elevados ou States of Mind 
Como acessar o seu proprio genio pessoal Como Engenharia os Estados mais complexos (Proatividade, Lideranga, etc.) 


JOGOS DO QUADRO apresenta uma versao do Meta-States amigavel. Como detectar e gerenciar seus quadros da Mente que iniciam os jogos que voce joga como 
recusar Jogos toxicos e como Afirmar Empowering Jogos como Engenheiro de Design Jogos Quadro Nova Enhancing para tocar sua vida com o tipo de magica para 
ganhar mais dinheiro, ter mais amigos e diversao, desfrutando de sexo, tornando-se feroz na aprendizagem, e fazendo outros "passeios tapete magico" que voce quer se 
tornar uma realidade. Como influenciar as mentes e emogoes dos outros de forma persuasiva e como ir em primeiro lugar e definir o quadro, porque afinal de contas, Quern 
Define o quadro contro/a o jogo 
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O que tern para voce? 


PORQUE se tornar um mestre QUADRO jogo? 


Peto desenvolvimento de conhecimentos especializados em Playing JOGOS quadro, e se tornar um Game Master, voce vai 


Ter uma visao pratica sobre por que as pessoas fazem as coisas que eles fazem e ler, assim, as pessoas de forma eficaz (incluindo voce mesmo) para que voce possa desfrutar de melhores e mais ricos 
relacionamentos. 


Parar os jogos antigos que nao funcionam e que sabotagem sua eficacia e de se recusar a ser desempenhado pelos jogos outros impdem Assuma o controle do forgas 


superiores em sua mente-corpo para se encarregar da sua vida. 


reconhecer rapidamente os jogos que as pessoas jogam, a sua origem e natureza, e para influenciar de forma eficaz sua mente-frames reconhecer imediatamente onde as pessoas 
estao "vindo", e rapidamente se juntar seus jogos para maior relacionamento e confianga por mais sucesso nos negocios. 


Instale capacitar atitudes (frames da mente) em si mesmo (e outros) para um mais "pode fazer!" e "Va em frente!" atitude Estabelecer inteiramente novos 
jogos para melhorar sua vida e aumentar seu poder pessoal. 

Saiba Analise Quadro para identificar pontos de alavancagem de quadras na criagao de transformagoes com menos tempo e problemas. Operar a partir de seu nivel executivo of Mind na 
definigao de seus quadras desejados e sentir uma sensagao de controle sobre sua atitude, independentemente do que acontece ou o que outros fazem 


Descubra como para a etapa fora da caixa do seu pensamento atual e para expandir suas habilidades criativas de resolugao de problemas. E se tornar um persuader 


qualificados e elegante. 

Depois de tudo, e FRAMES todo o caminho ate! 

Isto significa que quando se trata de seu dominio pessoal, excelencia e acessar sua genius- pessoal, bem como patologia humana morbida, e tudo uma questao 
de frames. 

Frames governar quern voce e, quern voce vai se tornar nos proximos meses, o que voce experiencia, a chave para o seu sucesso 
*(E fracassos), a qualidade de seus estados e vida cotidiana. 

Excelencia em todos os campos envolve conhecimentos e competences e ainda mais importante, que envolve o tipo certo de apoiar quadros que capacita-lo a 
ser criativo, corajoso, energico, disciplinada e experiente. 

@ Jogos de 2000 Frame - Manual de Treinamento - 6 L. Michael Hall, Ph.D. 
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Vida em um Mundo de Frames 


Satir QUADRO jogos " assistente terapeutica" Virginia Satirfoi pioneira Sistemas de Terapia Familiar. Em seu livro, 

Peoplemaking ela identificou 5 "posturas" comunicacionais / relacional comuns que as pessoas tomam em relacionar e que mostram especialmente em tempos de conflito e 
estresse. Virginia descreveu o primeiro de quatro como "tentativas corajosas para sobreviver quando voce nao acreditar que voce pode." Hoje, sabemos que estes como o Satir 
Categorias ou posturas. Ela observou que a comunicagao envolve tanto conteudo e estilo e assim distinguidos cinco estilos ou modos de comunicagao. Os quatro primeiros 
destes sao geralmente ineficazes e nao-produtiva, embora, de vez em quando, podemos coloca-los para uma boa utilizagao. Niveiamento, a modo saudavel, expressa um estilo 
franco e respeito para se comunicar e se relacionar. Isto da-nos cinco basica Jogos quadro: Apaziguador, culpando, Computing, distraindo, niveiamento. Cada uma das seguintes 
descrigoes ofertas um roteiro para o jogo de quadro e serve para nos apresentar a vida em um mundo de frames. 


(1) Blaming 

Este e o jogo de encontrar falhas, ditando, e mandando, agindo superior e prendendo outros a 

responsabilidade por seus proprios sentimentos e experiences. Quando voce esta totalmente 

induzido para este jogo, voce comega a se sentir verdadeiramente que ninguem se preocupa com 

voce. Entao voce vai sentir um aperto em seus musculos e orgaos, pressao arterial experience 

ascendente, e falar com uma voz apertada que se torna agudo e alto. Tentar a postura acusador, simplesmente 

adotar uma voz alta e tiranico; cortar tudo e todos para baixo; apontar com o dedo acusador. Iniciar 

frases com 

"Se nao fosse por voce, tudo ficaria bem." 

"Voce nunca faz isso, voce sempre faz isso, por que nao faze-lo .." Claro, nao se incomode com uma 
resposta. Tratar qualquer resposta como sem importance. Ter mais interesse em jogar seu peso em 
torno ao inves de descobrir sobre qualquer coisa. 

Para entrar neste jogo, respirar em pequenos surtos apertados e segure a respiragao muitas vezes. 

Isso fara com que os musculos da garganta apertada. Strain ate que seus olhos bojo e ate os 
musculos do pescogo e narinas se destacam. Obter com o rosto vermelho e deixe sua voz tornou 
rouca no esforgo e gritando. Fique com uma mao em seu quadril, o outro brago estendido com o dedo 
indicador apontado para fora. Estragar seu rosto, enrolar o labio, incendiar suas narinas, chamar 
nomes e criticar. Use lotes de palavras parental: nunca, nada, ninguem, tudo, nenhum. Comece com o 
acusador "voce". 

"Voce nunca considerar meus sentimentos." "Ninguem por aqui sempre presta atengao em mim." "Voce 
sempre tern que se colocar em primeiro lugar." "Porque voce nao pode pensar em ninguem alem de si 
mesmo?" (1) apaziguador 

Este jogo envolve a tentar controlar os outros por menosprezar auto e auto-apagamento por 
calmante, agradavel, pacificadora, e fazer concessoes. 
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desculpando-se, nao discordando, e sempre com o objetivo de concordar e, por favor. A 
postura apaziguadora parece dizer: "Eu sou impotente e sem valor." Entre neste jogo 
agitando, mexendo, inclinando-se, agindo como um filhote de cachorro cocker spaniel tao 
desesperado para agradar. 

experimentar a postura apaziguadora em orientando-se a pensar-and-feel como um 
nada desprezivel. Agir como um "Yes Man". Falar como se voce nao pode fazer nada por si 
mesmo e como se deve sempre obter a aprovagao. Diga a si mesmo, 

"Tenho sorte apenas para ser autorizado a comer." "Devo todos gratidao." "Eu me sinto 
totalmente responsavel por tudo que da errado." "Eu poderia ter parado a chuva se eu so usei 
meu cerebro, mas eu nao tenho nenhum." Concordo com todas as criticas sobre voce. Atuar na 
martyrish, forma mais xaroposo, bootlicking puder. 

Imagine-se para baixo em um joelho, balangando um pouco, colocando a mao em uma forma 
implorando, com a cabega para que seu pescogo doi e olhos comegam a esticar-lo em nenhum 
momento a todos voce vai ter uma dor de cabega. Falando a partir desta posigao a sua voz vai 
soar whiny e estridente. Voce nao vai ter ar suficiente para manter uma voz rica, completa. Em 
seguida, dizer: "Oh, voce me conhece, eu nao me importo." "Tudo o que ninguem quer e bom 
para mim." "O que eu quero fazer? Eu nao sei. O que voce gostaria de fazer?" (3) Computagao 
(Super-razoavel) 


Este jogo envolve uma atitude isolada em diregao emogoes, com foco em responder de 
forma correta, "logicas", e razoaveis que nao mostra aparencia de sentimentos. Indugao 
para este jogo provoca a sentir-se calmo, fresco e coletado como o Sr. Spock de Star Trek, 
o modelo ideal de computagao. Computing leva a sentir seco e fresco, a usar a voz em um 
estilo monotono, e usando lotes de palavras abstratas. Normalmente as pessoas entrar 
nesta posigao devido ao quadra de sentir medo de sentimentos. Tentar a postura de 
computador, usar as palavras mais longas possivel (depois de um paragrafo ninguem 
continua a ouvir de qualquer maneira). Imagine que a sua coluna como uma haste de ago 
pesado longa. Manter tudo tao imovel quanto possivel. Deixe sua voz ir mortos e imaginar 
ter nenhum sentimento do cranio para baixo. 


"Ha, sem duvida, uma solugao simples para o problema." "E obvio que a situagao 
esta a ser exagerada." "E evidente que as vantagens desta atividade foram feitas 
manifesto." "Preferencias deste tipo sao bastante comuns nesta area." 

A dissociagao do Modo Computador pode oferecer uma posigao valiosa para desarmar alguem 
quando voce nao precisa de suas emogoes para ficar no caminho. Neste modo, "jogar 
antropologo" ou cientista e usar um monte de grandes palavras vagas. Para a critica indireta: 
"Algumas pessoas realmente nao sei quando parar de falar," responder de modo completo do 
computador: "Isso e, sem duvida, 

uma ideia interessante e certamente verdade para algumas pessoas". 





(4) Distraindo (Irrelevancia, sidetracking) 

Este jogo envolve uma resposta imprevisivel que continuamente altera e interrompe os 
outros e de si mesmo. Indugao para este jogo provoca uma ciclagem rapida entre os outros 
padroes e modos de constante mudanga. Certifique-se de que tudo o que voce faz ou diz nao 
tem relevancia para o que alguem diz ou faz. Isto leva a sentir tonturas e em panico. Adote 
um estilo cantada em sua voz, aquele que esta fora de sintonia com as palavras e que sobe 
e desce sem razao. Deixa-lo concentrar-se em lugar nenhum. Em alternativa perturbador 
entre culpa, conciliador, e nivelamento e ira entao mover-se em irrelevancia. Isso faz com 
que o padrao relacional de "crazymaking." Tente sobre esta postura perturbador pot pensar 
em si mesmo como uma especie de top desequilibrada, girando constantemente, mas indo a 
lugar nenhum. Mantenha-se ocupado movendo sua boca, corpo, bragos e pernas. Ignorar 
perguntas, ou voltar a um assunto diferente. Comece escolhendo lint fora do outros vestuario. 
Coloque seus joelhos juntos em, de forma knock-kneed exagerada. Isso fara com que suas 
nadegas para fora e faz com que seja facil para voce palpite seus ombros. (5) de 
nivelamento 


Este jogo envolve comunicar e se relacionar de uma forma assertiva para 
que voce falar e agir diretamente, diretamente, e sem rodeios para 
expressar seu estado real. A resposta nivelamento genuina comunica 
mensagens congruently para que suas palavras corresponds as suas 
expressoes faciais, postura corporal e tom de voz. Isso faz com que as 
relagoes nao-ameagador, mais carinho, e capazes de verdadeira 
intimidade. 


Para entrar neste jogo quadra, estar em linha reta e orgulhoso, relaxado e 
calmo, e adotar uma atitude solidaria e compreensiva e depois falar 
francamente a respeito de um amigo ou colega estima. Pense no que voce 
quer dizer que ambos irao ser fiel a suas percepgoes e ao relacionamento. 
Defina sua intengao de tornar as coisas melhores. Ouga com atengao com 
a atitude de querer ganhar e esperando para criar arranjos win / win. 
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THESAURUS DE JOGOS DO QUADRO 


O bom, o Mau e o Feio 


O Quadro Aim: objectivo dirigido orientagao para os resultados desejados 
(Tambem, Quadro Resultado). 

Quadro solugao: Com foco em solugoes ao inves de 
problemas, dificuldades. 

Quadro relevancia: Indagando sobre a relevancia: £ este o 
relevante? Como? De que maneira? Como isso se relaciona com 
o sujeito? 

Como se o quadro: o Quadro Pretend, como "como se' algo 
e o caso e faze-lo ate que as agoes, pensamentos, 
sentimentos, etc. trazer essa realidade em ser. 

Retrocesso quadro: Refazendo os passos de uma linha de 

raciocinio, ensaiando o tema geral de declaragoes de uma pessoa, com a 

finalidade de verificar 

comunicagao. 

Quadro Poder Pessoal: Acessando e possuir o 
quatro poderes basicos: pensamento, emoting, falar e 
agindo. 

Responsabilidade / Para quadro: Distintivo 
prestagao de contas ("de") e a relagao ("a"). 

Quadro Meta-Decisao: Decidir para decidir, e 
decidir com clareza, sabedoria, foco, etc. 

Quadro Ecologia: ( Controle de Qualidade Frame), checagem 
sobre a saude e equilibrio de um quadro. 

O quadro Mapa: Reconhecendo pensamentos, ideias, crengas, 

etc. como apenas uma maneira de coisas de mapeamento. 


O Quadro Vitalidade: Reconhecendo a importancia da 
saude fisica e bem-estar para uma mente saudavel. 


E tudo Quadro Comportamento: Extensionalizing conceitos em ver, ouvir, 
sentir referentes ou comportamentos, 

termos operacionalizagao, 


Quadro intengao positiva: Assumindo que cada 

comportamento e comunicagao surge de alguem 
tentando realizar algo de valor para 


si mesmos. 


O Quadro Justiga: Dispostos a operar a partir de atitude de 

justiga e equidade para os outros. 


Quadro Endurance: Dispostos a suportar a curto prazo 

desafios e dificuldades para beneficios a longo prazo. 


Quadro Enchantment: Atitude de olhar para os outros e 
o mundo atraves dos olhos de aprego e admiragao. 

Oculto Quadro Sucesso: Assumindo que os outros tern 
sucessos e recursos, e olhando para encontra-los. 


Quadro Flexibilidade: Disposigao para ajustara resposta e 


variar padroes. 


Coragem quadro: Disposigao para enfrentar os medos e valente 

dificuldades apesar das ameagas. 

Alegria / Frame Humor: Vontade de olhar para as coisas atraves dos olhos 
de humor, para encontrar o humor em 

experiences. 


Quadro Auto-Aceitagao: Para aceitar auto como tendo 

dignidade e integridade inata e incondicional. 

Tempo Caixilharia: Reconhecimento dos diferentes quadras que 

pode codificar "tempo". 


O quadro que esta sendo: Alem de ser um "fazer humano" para 


Quadro calor pessoal: Reconhecendo empatia, cuidado, 
amor, etc. como um quadro interpessoal poderoso. 
Persistence do quadro: Continuando a perseguir um objetivo 
Disposto a apenas 

por momentos dificeis, persistentes, pacientemente, saltando 
termos. 

volta de problemas, etc. 
fatores sistemicos 

Quadro Orientagao: Onde e que nos estamos com cada 
interativo 

outra, onde estamos em relagao aos nossos objetivos? 
sistemico 

Implementagao Quadro: Framing agindo em 
conta. 

conhecimentos, conceitos, crengas, etc. 

de ser sensivel 

Nenhuma falha / So Quadro Feedback: classificando tudo 
respostas e comunicagoes como "retorno" ao inves de falha. 

iluminar-se e 
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um ser humano apenas apreciar a experience. 

Aceitagao Frame / Apreciagao: 
aceitar e acolher a realidade em sua propria 

Quadro sistemas: reconhecendo a 

envolve em processos que envolvem muitos 
pegas. Visualizando as coisas de uma holistica e 
mentalidade que leva o sistema maior em 

Quadro capacidade de resposta: boa vontade 

a outra pessoa. 

Quadro ludico: vontade de 

L. Michael Hall, Ph.D. 
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ser brincalhao. 


Para os jogos feios - 

consulte as paginas 47 na segao sobre 

Recusando Jogos Quadro 


Quadro Pain: O quadro de aversao que nos leve a afastar-se de algo. 

Quadro prazer: O quadro atragao que descreve a mentalidade e os 
sentimentos envolvidos na movimentagao em diregao a algo. 

Comprometida & quadro Leal: Vontade de tomar uma decisao para ser 
com e para outra pessoa. 

Vulneraveis e Open Frame: Disposigao para revelar-se aberta para outro. 

Quadro assertiva: Vontade de falar francamente em urn tipo e forma suave. 

O Win / Win quadro: Vontade de abordar os outros de urn modo 
cooperativo procurando encontrar maneiras para que todos possam ganhar. 
Jogo do quadro colaborativo. 

Futuro Jogo Quadro Pacing: Urn jogo de intervalo de tempo que 
estrategicamente imagina um futuro desejado e que se coloca em que futuro 
preferida. 

Intencional Jogo Quadro Postura: O quadro de imaginar e especificando 
plenamente o seu resultado de seus resultados ate chegar a seus mais altos 
quadros de resultados e, em seguida, usando isso como sua postura 
intencional. 

Ousadia Jogo do quadro: A capacidade de ter "coragem" usando os proprios 
valores e visoes para enfrentar medos e sair ao mundo com uma pitada de 
ousadia em ser o proprio eu. 


Propulsion Quadro Sistema: Operando a partir de um sentimento 
forte aversao longe de dis-valores e, simultaneamente, fortemente 
compelido para resultados e estados desejados. 
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E, entao, construir mais 
semanticos camadas 
acreditando e valorizando 
nossos neuro-semanticas 
estados-assim 
solidificando o 

tecido da nossa realidade, 
a matriz 


I” (self) 


5. Frames 



Quadro auto 
Voce tem outras 
maneiras de 
descrever a si 
mesmo 


Quadro identidade 
Voce identifica com aquela 
Experiencia. E que 
“todos” (Universal Quantifier) 
voce pensa 


Nominalization e verbo nao especificado 
Voce falhou em que? Quando? Como? 
De acordo com o padrao? 
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State 



Maiores / Niveis mais 
altos de mente A 
"Canopy da 

Consciencia" A “Matrix 
em que vivemos. 


Nossos metaniveis uniram-se para 
dentro e fungao 

como Meta-programas. 


Quando “mente” sobe para niveis mais elevados, ele cria “orbitas / circulos / eclipses” 

De razoes, explicagdes, etc. 


7. Frames 



Cada nivel superior 
funciona como uma 
"forga maior" (poder, 
energia) que "impactos" 
nos em viver no "funis" 
de nossos quadros 
superiores. 






3. De-energiza os 
quadros superiores 


Meta-modelagem desarma e esvazia os velhos constructins da mente. 
Ele interrompe a espiral negativa. 


9 . 



"Funil" - furacao de 
pensamento-emogao 
ciclo vicioso 

ou ciclo 

virtuoso 
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10. The Matrix geral dentro do qual vivemos — nossa Canopy 
de Consciente. 


Quadro conceitual sobre a vida 
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PARTE I 


apresentaqAo jogos do quadro 


Eu escrevi Jogos quadro e este Manual de Oficina de Formagao com um sorriso brincalhao. Por que? Porque nos 

decisores significado pode tao facilmente "levar a serio" sobre essas coisas, achei melhor para mergulha-lo na brincadeira. Se voce quer ou pode lidar com 
a versao em linha reta, ver o livro original em Meta-Unidos, o Manual Meta-States Training, 

PNL: !r Meta, e o Estrutura do Excelencia. 


O Campeao da verdade borda reside unicamente dentro a Mente. 
Quando voce Ganhar o jogo interno, 

£ so uma questao de tempo antes de ganhar Jogo exterior. 


JOGOS DO QUADRO como se tornar um jogador magistral de Persuasion Voce esta cansado do os jogos antigos que desempenham voce? Voce esta pronto 
para jogar uma inteiramente nova e diversao jogos? Voce gostaria de descobrir como se tornar um quadro Game Master? 


"Eu quadro!" Eu gritei. Eu acho que nao devia ter 
gritado que fora no meio da cafeteria, mas eu estava com 
raiva. Louco como o inferno. Eu me send enquadrado. Nao, 
ninguem tinha me criado para tornar o rap por algum 
escandalo. Nao era que ele era algo muito diferentes- e 
algo muito mais importante. Alguem tinha sugerido algumas 
ideias e crengas que se infiltraram sempre tao sutilmente em 
meu cerebro para que eles agora estavam correndo os 
programas mentais. Alguem tinha definido o quadro em 
minha mente e ele estava me dando um quadro de pense 
nisso Eu nao queria. 

E quanto a voce? Alguma vez voce ja se encontrou em 
um estado de mente e nao sabia como voce tinha entrado 
essa maneira de pensar, sentir ou perceber? 

Talvez eu devesse perguntar: "Voce gostaria de 
descobrir como isso aconteceu com voce e mostrar-lhe o 
caminho para fugir desse quadro?” 

Afinal, de onde voce tirou seus quadras atuais da mente, 
seus pontos de vista, seus estilos mentais para perceber as 
coisas? Voce inventa-los em seu praprio pals? Clara que 
nao. Voce absorveu-os. Voce chupou-los em como voce 
respira nenhuma atengao em tudo para os quadras que as 
pessoas e grupos e cultura e linguagem em si definidos para 
o funcionamento de seu cerebro pagando ar. 


E isso nos todos os conjuntos de ate Jogar jogos 
Os jogos que jogamos brotam Frames 
conjunto em nossa mente (dai, o nosso quadras de 

referenda, quadras da mente). A/dsaprendeu a jogar todos estes 
jogos. Alguns jogos de quadro nos capacitar para usar nossos 
poderes mentais e emocionais de forma eficiente, outros jogos de 
quadro sabotar a nossa eficacia e envenenar o nosso estado de 
espirito. Saber sobre Jogos de quadro, e desenvolver as 
habilidades necessarias para reproduzi-los com consciencia 
atenta, nos da escolha sobre os jogos que vao jogar e como 
joga-los. Caso contrario, os jogos padrao vai jogar nos. 

Eric Berne baseou seu best-seller, The Games People 
Play, sobre psicanalise. Isto criou Analise Transacional, que 
Thomas Harris em que estou bem, voce esta bem tambem 
popularizou. Eles formatado uma maneira de pensar sobre os 
jogos que as pessoas jogam no relacionamento com eles e 
outros. 

Jogos de quadro da-lhe agora um modelo inteiramente 
novo de espirito. Com base em PNL e MetaStates, Jogos 
Quadro utilizar um modelo mais simples e mais recente que 
tern surgir a partir da pesquisa atual em Ciencias Cognitivas a 
respeito de como a mente funciona e como ele cria nossa 
programagao para os nossos estados, experiences, 
habilidades, emogoes e percepgoes. 
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A pessoa nao e o problema 

O quadro e O PROBLEMA 


Em Jogos Quadro (uma expressao de Meta-States) reconhecemos que pessoas (voce) sao mais do que os seus (suas) quadros. 

Esta mais do que seus pensamentos-suas emogoes, sua conversa, seus comportamentos, os seus papeis, suas experiences. O que quer que voce tenha experimentado, 
pensamento, feltro, disse, feito, etc., que sao ainda mais do que essas coisas. Voce como urn ser maravilhoso nunca sao totalmente descrito ou definido por essas experiences 
internas e externas. £ por isso A pessoa nunca e o problema, nao realmente. O quadro e sempre o problema. O que chamamos de "problemas" e "genios" surgem de nossos 
quadros de referenda e quadros do mente. Isto significa que o que experimentamos como "problemas" sao quase exclusivamente construidos a partir de nossos quadros. Isso os 
torna verdadeiramente enquadrar problemas. Quais sao as pistas? Incapacidade de agir sobre Conhecimento - Voce sabe mais do que voce faz? 


Sabe muitas maneiras de melhorar a qualidade de sua vida e ainda para todos os que a inteligencia e sabedoria voce ainda nao pode retira-lo? continuagao do No mesmo ano 


Problemas depois do Ano 


Voce esta inundado com muitos bons conselhos para resolver uma dificuldade e ainda o mesmo problema continua a se repetir? sentindo Controlada 


Voce sente "tocada" por algum jogo conhecido ou desconhecido que continua soprando-lo atraves do mesmo padrao mais e mais? Parece que nao importa o que 
voce faz, o "sistema" parece ser tramando contra voce? (Se o sistema e o seu trabalho, farmlia, corpo, etc.) 


Solugoes tentativas de fazer o "problema" Pior 

Sera uma maneira de pensar, sentir, ou agindo continuar a repetir-se e quando voce a luta, ele fica mais forte como se resiste a ser derrotado? 

Andante em circulos 

Voce sente que voce esta apenas andando em circulos tentando encontrar as melhores solugoes para o desenvolvimento de melhores habitos no comer, exercitar, relativo, sucedendo, etc.? 
Rendimentos decrescentes. 


Voce acha que voce tern urn ou mais padroes que quanto mais voce usa-lo torna-se cada vez menos uteis ou menos e menos eficaz? 


Jogos de quadro nos da uma descrigao pratica de como os jogos que jogamos trabalho, como pensar sobre eles, e como dizer "Nao!" para jogos estupidos que 
nos levam a lugar nenhum util. Jogos quadro tambem capacitar-nos para que possamos inventar novos jogos que trarao para fora nossos melhores e ser muito 
divertido jogo. Em Jogos Quadro vamos procurar aprender dois processos centrais, nomeadamente, Detecgao e Jogos transformadora. Desta forma, Jogos 
Quadro fornecer-nos uma abordagem amigavel para aprender a pensar sobre os comportamentos, emogoes e pensamentos que vos perturbam, em si mesmo 
ou de outro, e como jogar os jogos mentais que voce escolher assim. Em Jogos quadro, a metafora quadro nos permite focar a importancia de como enquadrar 
as coisas. Ela nos desperta para a especie, a qualidade, intensidade e utilidade dos nossos quadros mentais. do ideias e conceitos 
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Jogos de quadro 

fomecer as seguintes Qualidades jogo-Like que results de nossos quadras mentais e emocionais: An estrutura identificavel. Voce nao pode jogar um jogo, 
se voce nao sabe a forma que vai demorar, os movimentos que voce pode fazer, etc. A estrutura do jogo permite que voce reconhecer e "ver" as pegas e as 
facetas do jogo. Como todos os jogos de cartas envolvem lidar, distribuigao e manobrando com cartoes, podemos classificar jogos, "Oh, um jogo de cartas." 


Explicito e implicitos regras. Quando somos apresentados a um jogo literal, e inevitavel comegar por perguntar: Quais sao as regras do 
jogo? Como voce jogar este jogo? Quem comega? Quais sao os limites, os componentes, o que e permitido, o que nao e, como muitos 
jogadores e que podemos ter, como e que o fim do jogo, etc.? Algumas regras sao escritos explicitamente salientar, alguns nao sao. 
Agendas, Intengoes, propositos. Nos tambem queremos saber: Qual e o proposito deste jogo? Por que devo jogar? O que ganhamos com 
isso? Grau de rigidez contra flexibilidade. Como rigidas sao as regras, quanto espago ha para quebrar as regras, incorporando novos 
elementos, deixando o jogo evolui, etc.? 


Pontuagao. Como podemos manter a pontuagao? Como voce fazer pontos? voce pode perder pontos? Como? Secrets do "Como" sabedoria. Que 

percepgoes, truques, entendimentos, etc. faz um profissional sabe que um iniciante ou amador nao sabe a respeito de um jogo? 


o que Jogos de quadro voce esta jogando atualmente? 

Sera que os jogos que voce joga nos seguintes dominios da experience atende-lo bem, melhorar a sua vida, e fazer o seu celebrar sua vida cotidiana? 


Quadro de alimento Jogos- o jogo que jogamos sobre comer. Jogos 
Quadro sexuais 

Carreira e Profissao Quadro Jogos de Relacionamento Quadro 
Jogos saudavel e quadro de Fitness Bonding e Love Frame Jogos 
Wealth and Frame Independence Financeira Quadro Jogos 
Gerenciamento de Estado Jogos Educagao Quadro Jogos 
Exploragao e criatividade Jogos Quadro Parenting Quadro Jogos de 
Esportes Quadro Jogos Jogos Quadro Espirituais 
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consciencia jogo 
Compreensao, apreciagao 


O MODELO DO QUADRO JOGOS 


"O que existe hoje sao apenas mensagens sobre o passado que 
chamamos de memorias, e essas mensagens sempre pode ser moldado e 
modulada 

de momento a momenta."(de 
Bateson (1972, p. 233) 


Meta-mensagens funcionam como as pegas processuais de uma mensagem de fax. Tal indice mensagens processuais para o destinatario meta-informagoes 
sobre a fonte, remetente, destinatario, data, hora, etc. Todas essas "mensagens" no texto comunicar sobre o texto modificando assim o texto. Em outras 
palavras, eles enquadrar o texto e criar o contexto de significado para o texto. Urn fax sem rbtulo, por outro lado, iria oferecer urn uma mensagem, mas que 
o destinatario pode achar confuso e ambiguo, induzindo assim um estado de duvida. 


ESTA QUADROS todo o caminho ate A Quadro Games Modelo fornece um modelo para pensar em mente, emogao, consciencia e percepgao. Com base na mais 
recente pesquisa e desenvolvimento em Psicologia Cognitiva, sistemas de informagao e Teorias, Cibernetica, Programagao Neuro-Linguistica, Meta-Unidos, etc., Jogos 
de quadro fornece um facil de entender o modelo sobre o funcionamento da "mente" para criar os nossos quadros de referenda e os mveis da mente que surgem a 
partir da auto-reflexividade da nossa consciencia. 


Os mveis de "pensamento" / mente: " Pensei" ocorre em varios mveis e com cada nivel de 'pensamento', que cresce e se desenvolve e se torna mais complexa e sistemica. A 
medida que subimos os mveis de Experiencia de referenda para o quadro e, eventualmente, Quadros mentais, e depois Enquadramentos ou o Matrix, nos camada 
pensamento sobre o pensamento, emogao na emogao. Tudo comega como referenda, porque pensamos referenciando. cada pensamento refere a algo: uma pessoa, evento, 
coisa, ideia, sentimento. E cada pensamento na nossa cabega como uma representagao da nossa referenda ocorre dentro de algumas referencias frame-de-reference-realmente 
muitos fra mes-de-. Porque e quadros todo o caminho ate, a nossa experiencia de "realidade" se torna tao negociavel como sua vontade de negocia-lo. Afinal de contas, nos 
negociamos "realidade" por nossos quadros, em primeiro lugar, como nos usamos varias classes, categorias, etiquetas, linguagem, etc, em estruturagao e codificagao de que a 
"realidade". O que seria leva-lo a re-priorizar a sua percepgao da riqueza? O quadro mudaria tudo? Nos pontuam nossas experiences cotidianas ("realidade") e classifica-los em 
categorias de ficgao (ficgoes compartilhados e ficgoes idiossincraticos) que chamamos conceitos, crengas, etc. 


Quadro: "E tudo meu!" Eu possuo tudo que eu experimentar. Bibliotecas, parques, por do sol, a beleza das estrelas, ar, etc. quadro: "Eu nao 
quero dar os meus pais a satisfagao de transformar produtivo e eficaz" 
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figura 1 

The Evolution of Frames como 
nossos cerebros quadro 


Experiencia _ Quadro de-referencia> _ Eslado de espirito _>_ Frameworks / Matrix 

Estruturacao Mental de Referenda Inicial _ Processos mentais superiores _ O Matrix 



Bom mau 
Positivo negativo 
Dor / Pleasure 
Eu / outro 
Grande pequeno 
Jogo / Incompatibilidade 


atitudes 

Moods 

Personagem 

disposigoes 

Unidos 


crengas culturais 
paradigmas 
Visoes mundiais 
Personalidade 
Estrutura realidade 


pensando Styles 

Formatos cognitivas 
> > & distorgoes 

> > 

Unidos Executive 

Unidos primaria 

Meta-States 


Gestalt Unidos 


Figura 2 


Os niveis de "pensamento" / "Mind" 


Pensamento de TT-de-T 


Pensamento de T-of-T 


Pensou-of-Thought 


Pensamento 
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Na Matriz Mind of Consciousness os niveis de 

pensamento / Mente 

Rege os labirintos da sua mente 

Estadios de desenvolvimento dos nossos quadros 

1) Inicia-se com uma referenda. 

Esta referenda pode ser uma pessoa, experiencia, evento ou ideia. Para obter-lo, basta pedir referente de uma pessoa. Isso identifica nossos comegando pontos de 
referenda. Quando voce pensa sobre X, o que vem a mente? Que experiences voce teve com Aprendendo? 

Voce ja encontrou uma autoridade A figura que se destacou em sua mente, positiva ou negativamente? 

(Critica, erros, amigos, sucedendo, sensagao de auto, etc.) 

o que 



Time-Line ... Of Events 


2) O referente entao torna-se uma representado Quadro, Armagao. De urn evento, tomamos a experiencia, e representa-la. Nos codifica-lo. Nos criamos uma imagem 
mental dela. Para obter isso, basta perguntar sobre a codificagao mental. Quais sao as qualidades de audio-visual de seu filme interna que se lembrar que a referenda? Se eu 
fosse para o pico em sua mente e ver, ouvir e sentir o que voce faz, o que eu ver, ouvir e sentir? 


How— 

Close Far Color Loud 3-D etc. 



Frames representados (quadro apos quadro) de um fi/me Mental 
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3) Por fim, a Representagao cresce para se tornar um quadro de referenda. 


Usamos a imagem representada como um "quadro de referenda". Nos tirar conclusoes a pensar em termos do mesmo. Ele fornece-nos uma orientagao e perspectiva. 
Tomamos a experience e as nossas memorias dele e transforma-lo em princlpios e entendimentos sobre a vida. Agora ele comega a "entrar em nossos olhos." Achamos que e 
cada vez mais diflcil discernir a partir de nossa perceber. Parece tanto uma parte do que percebemos. 


Dado o que voce passou, o que voce acha, crenga, ou perceber sobre esse X? 


Os quadros conceituais que criam seus perceptivas (filers mentais) e as ideias / conceitos na parte de tras de sua mente (o clrculo). 



4) A partir dal, o quadro de referenda habitua em nosso estado de esplrito. 


Nesta fase, voce ensaiada do quadro. Ela tornou-se sua maneira de ver o mundo auto-organizagao e conjunto de auto-realizavel de crengas. Como voce ja usou esse 
quadro de referenda como voce se moveu ao longo da vida, que atitude ou estado de esplrito tern que gerou dentro de voce? Cada nlvel ou camada torna-se ainda 
um outro ambiente semantica. 





5) A partir de esplrito para Frameworks- Nossa matriz pessoal. 

O processo de solidificagao que habituagao cria continua transformando nossos quadros de mente em frameworkssystems de crengas. Dado este estado de esplrito, o que 
voce pensa sobre si mesmo, a vida, outros, no futuro, 

6) E, trabalhando forma simultanea> Este Sistema Neuro-Linguistic / Neuro-semantica cria a "gestalt" geral do nosso sentido sentiu de vida, nossas diarias 
"estados". 

Cada estado emocional e um jogo, e surge a partir de um quadro. Cada estado envolve um conjunto de agoes e transagoes com os outros como agimos com nossas 
emogoes, ideias, conceitos, mapas mentais. Alem disso, cada estado e um estado motivado, ele opera com algum proposito. Pretende-se alcangar ou realizar algo, algum 
golpe, ponto, greve, ou algo assim. 
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7) Nos natural e inevitavelmente meta-estado. 


Nos pensamos em termos de varias ideias. Nos frazervarias ideias, sentimentos e ate mesmo fisiologias de suportar sabre outras ideias, pensamentos, sentimentos, etc. Desta forma, 
sempre que pensamos sobre o nosso pensar, sentir sobre o nosso pensar, sentir sobre o nosso sentimento, etc., definimos urn conjunto maior nivel de pensamentos-e-sentimentos sobre outros 
pensamentos e sentimentos. este reflexivo pensamento cria Unidos- upon-estados ou meta-estados. Nos reagimos as nossas reagoes. Tememos nossa raiva. Alegramo-nos com o nosso 
aprendizado. Sentimo-nos envergonhados com a nossa tristeza. Isso nos permite distinguir entre diferentes tipos e qualidades de estados (estados de espirito e emogao; mentais e estados 
emocionais). 


1) Os Estados preliminares: Com base em emogoes primarias com consciencia referenda a eventos externos. Por exemplo: tenso / relaxado, medo, raiva, tristeza / alegria; atracgao 
/ aversao; etc. 

2) Meta-States: Com base reflexiva (reflexiva) consciencia de que camadas pensamento e emogao sobre o pensamento e emogao. Por exemplo: auto-estima, 
auto-apreciagao, selfcontempt, pro-atividade, aprendizagem alegre, etc. 

3) Gestalt Unidos: Com base na estratificagao ou estratificagao de mente com tais pensamentos e sentimentos que todo o sistema neuro-linguistica e neuro-semantica gera urn 
todo maior, urn estado emergente que e "mais do que a soma das partes." Por exemplo, coragem, auto-eficacia, resilience, vendo oportunidades, etc. Sempre que pensar ou sente 
sobre urn estado anterior ou experience -Nos mudar para um nivel superior. Isso define urn quadro superior. Quando fazemos isso intencionalmente e conscientemente, nos 
meta-afirmar-nos com um recurso ou limitagao que, em seguida, define ou estabelece um novo quadro que convida novos jogos frame ou que se qualifica e texturas anteriores 
jogos de quadros. Em ultima analise, porque vivemos nossas vidas em metaniveis. 
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A MATRIZ SEU INVISIVEL 
QUADRO MUNDIAL 


"Quando uma pessoa tenha aprendido um sistema simbolico bem o suficiente para usa-lo, ela 
estabeleceu um mundo portatil auto-suficiente dentro da mente." 

Mihaly Csikszentmihalyi 
(1990, Flow, 127) 


Em ultima analise, o nosso quadros criar um matriz que compoe um mundo ou do universo habitavel. Quando nos entrarem um quadro e quadros-de-frames, entramos em um 
mundo (um mundo conceitual) de conceitos, ideias, entendimentos, regras e "realidades". Esses quadros, em seguida, governar e dominar tudo o mais na medida em que 
compoem o nosso modelo construido do Mundo, a nossa Matrix. Nos todos vivemos em O Matrix da nossa mente-as camadas de estados sobre os estados e os gestalts que 
surgem a partir destas estruturas meta-estado. Quando enquadrar e frame-nossos-frames, criamos e entrar em uma Matriz de nossa propria fabricagao. The Matrix, em seguida, 
se torna o nosso mundo Presumido e nos tornamos a sua servo ... cegos para ele, sem saber disso, envolvido em inquestionavel cumprimento a ele. 


No jogo de Checkers, o moldura da placa que usamos e jogar em cima iniciados um mundo habitavel, Esse mundo de 

Damas e tambem cheio de regras e praticas. E aqueles que entrar nesse mundo e que aprendem a operar de forma eficiente nela se tornar mestres desse jogo. E, no 
entanto, a mesma placa com pegas diferentes (pegas de xadrez) inicia um universo completamente diferente. Ela induz as pessoas para o mundo do xadrez que ainda 
envolve outras regras e praticas. o Matrix Universo de cada jogo da a cada participate as percepgoes, respostas ancorados e ambiente independente que faz o mundo 
habitavel. E, as pessoas podem se perder nesses mundos. Assim tambem com o Matrix pessoa! que cada um de nos herdar e criar e, em seguida, impor ao mundo. O 
mundo que vemos e um virtual realidade, um mundo de nossa propria fabricagao. Vivemos no uma Quadro Mundial. Como e o seu? Esse e um bom lugar para se 
viver? Enquanto voce pode detectar um mundo emoldurado das atividades ou elementos que voce ve e experimenta no nivel primario, o Matrix 


si emerge a quadros que constroem. Isso explica por que nos podemos experimentar uma atividade em uma serie de maneiras. O golfe experiences caddie como o trabalho, o 
jogador experimenta como jogo, os observadores como entretenimento, e o proprietary do campo de golfe como negocio. Os diferentes interesses, agendas, motivagoes 
definir o quadro intencionalidade sobre a atividade. Cada quadro restringe o comportamento, experience, estados e percepgoes do experimentador. 


A Matrix tambem e auto-perpetuar-Seif-Organizing. Uma vez construido e comissionado, que tern "uma vida propria." Ela comega com os quadros que usamos para 
pontuar eventos e atividades. Entao, no processo de enquadramento, montamos classificagoes, categorias, conceitos, etc., os quadros que criam nossos Estados 
Neuro-Semantica. Em seguida, os quadros se tornam energizados para que eles operam sistemicamente. Este transforma-los em sistemas auto-organizados e os quadros 
como atratores. 
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A matriz que o quadro cria inicia varias Dramas quadro. Pelo enquadramento, criamos varias Dramas que compoem os Jogos que sao permitidas e 
exigidas pelo mundo Frame. Xadrez e damas gera muito diferentes reinos de jogos e dramas. Uma vez que entramos na atividade e se alojam dentro do reino, 
muito diferentes dramas se desenrolam. Frames criar drama. A natureza especifica do quadro determina a quantidade e tipo de drama envolvido, as historias 
que vivemos. 

A Matrix e estruturada pelo Suportes quadro. Quando nos enquadrar, nos suporte. Estabelecemos o imcio e terminagoes de coisas, nos estabelecemos, onde urn 
quadro comega e para. Estabelecemos o que esta em cada lado de uma fronteira quadro. Framing envolve marcadores de limite ou suportes que nos permitem 
reconhecer as atividades que estao dentro do quadro e aqueles que permanecem fora. Sem o Bracketing de um quadro que estabelece limites claros, que sofre de 
confusao quadro. Isto inicia confusoes de quadro e frouxidao quadro. Entao perguntamos: "O que e isso?" 


Comer: Ele que limpa seu prato de jantar pode ser visto como fome, polido, gulosa, ou frugal. Qual e? Qual e o significado? Os "bordas" dos nossos quadras e mapas 
da origem ao frouxidao do nosso mundo Frame. 

Restrigoes quadro. Frames organizar significado e envolvimento. Na organizagao de significado, quadras estruturar o significado que damos a eventos e ideias. Na 
organizagao de envolvimento, quadras nos ativar. Quando entramos totalmente uma moldura, a moldura prescreve nossas agoes, sentimentos e respostas. Isto descreve a 
influencia de auto-organizagao de um quadro e como ela medeia significado. 

"Nao ha derrapagem ne/es thar Frames!" Quando passamos de um quadro para outro, ha uma "distancia" entre os quadras. Alguns quadras sao muito perto um do outro. 

Outros ainda se fundem e se sobrepoem. Alguns estao muito distantes. Alguns facilmente deslizar sobre em outro quadro. Isso cria Enquadrar derrapagem. Alguns permitem 
que nenhum resvalamento em tudo. Ha tambem um grau de abertura e closedness para frames. Alguns funcionam como armadilhas mentais, aprisionando todos dentro. Em 
termos de enquadramento e estrutura estruturante, a propria estrutura nao e nem totalmente "in" ou "out" e ainda parcialmente dentro e parcialmente fora. Isso contribui para a 
frouxidao de um quadro. Quando entramos o Matrix com consciencia quadro sobre a propria Matrix, podemos comegar a jogar com o proprio tecido da realidade. Consciencia 
do quadro nos permite comegar a dobrar as regras desse mundo Frame. Agora podemos empurrar e puxar e estender esse modelo do mundo. Nisso, Quadro Ciareza nos dota 
meta-poder. Quando entendemos os dramas, limites, regras e expectativas que sao gerados por um quadro, ele nos permite compreender nosso mundo. A meta-movimento final 
para o desenvolvimento de energia quadro e para se tornar um Game Master encontra-se em disidentifying a partir da matriz-de todos os nossos quadras e Meta-Unidos. Como 
podemos distinguir Mapa-andTerritory, entramos no Matrix habilitado para jogar um jogo maior e mais poderoso Frame." 1= apenas um mapa ... 1= apenas uma Matrix Trazendo 
essa Consciencia Transcendental de suportar sobre as coisas que nos permite definir e jogar qualquer jogo Quadro queremos dentro de qualquer outra pessoa Matrix Mundial. 
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Figura 3 A partir de uma referenda a um frame-de-referenda, estado de espirito, e os quadros de nivel superior, como uma classe semantica de vida 


nos enquadrar e assim entramos jogos de quadro. Isso nos fornece uma maneira de descrever o geral dinamica estrutural da sua matriz indivfduo. 


" O Matrix" 

o macro-nfveis da mente a 
dinamica estrutural de suas 
estruturas mentais 



Cada movimento ascendente cria um mudanga quatitativa na experienda. Fazer isso nos permite transcender a "logica" do nivel anterior. Quando usamos esse poder 
conscientemente e intencionalmente, ele coloca em nossas maos a capacidade de mudar todo o sistema mente-corpo (neuro-semanticas) e para evocar uma sinergia nivel 
superior. 
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o administrativo Principios 


QUADRO Jogos Secrets 

Nao so todos os jogos tern regras pelas quais atua, mas aqueles que conhecem essas regras e domina-las, tambem aprendemos algo mais importante do que as regras, eles basicas 
aprender segredos sobre como usar as regras para jogar com habilidade, finesse e elegancia. Da mesma forma os jogos "mente" que nos jogamos com nos mesmos e os outros tern 
"regras". Eles operam de acordo com a forma como os nossos cerebros e trabalho neurologia. Depois de saber essas regras, voce tambem pode aprender alguns dos os principios de 
nivel superior ou Secrets para tornar as regras trabalhar para voce. 


O quadro abaixo resume os segredos, principios ou regras que governam Jogos quadra. Como voce descobrir esses principios e como eles funcionam, voce vai aprender 
como voce pode usa-los na detecgao e configuragao frames. 

# 1: Frame-governam tudo; E sempre uma questao de Frames. 

Os quadras que nos propusemos, que sao definidas por nos, e que nos compramos em controle de nossa experiencia mente-corpo todo e geralmente o fazem 
fora-de-nossa-consciencia. Quanto mais fora da consciencia do quadro, mais ela nos joga. Quanto mais consciencia que desenvolvemos, mais controle que temos sobre o jogo. 


#2: Quern Define o quadro controls o jogo. 

Alguem sempre define um quadro e quern define um quadro para um contexto, area, dominio, campo, interagao, etc., governa ou exerce a maior influencia sobre a 
area. Consciencia de quadras nos capacita para a definigao da moldura, alterar e rejeitar. Se alguem esta jogando um jogo mental com voce, olhe para o quadro de 
governo que voce comprou em. 

#3: O problems nunca e a pessoa, e sempre o Frame. "E a Frame, estupido!" 

Para pensar sintomaticamente e tornar-se focado na pessoa, comportamentos e emogoes que resultam do jogo quadro. Ye a pessoa e as expressoes do quadro 
nao sao realmente o problema, nao o problema final. Que surge da Frame. Onde ha "falhas", a culpa, meu caro Brutus, nao esta em nos, mas em nossos 
quadras. 

#4: Quadro criar e foco direto. 

Frames governar como nos Mudare concentrarnossos Foco imediata. O formato estrutural de uma chama a atengao frame-de-referencia para o cognitivo conteudo 

no interior da armagao, pois foregrounds alguns 

ideias e, ao mesmo tempo, fundos da forma e do formulario do proprio quadro, tornando-se cada vez menos consciente. Desta forma quadras magicamente conteudo do 
primeiro piano ea estrutura fundo. 

#5: It leva Quadro capacidade de detecgao para dominar Jogos quadro. 

Consciencia do quadro expoe o jogo em si quadro. Ao mudar de conteudo a estrutura, a partir dos pensamentos dentro do quadro de referenda para a forma e a forma dos 
pensamentos de nivel mais elevado que sao dadas o poder de moldar e controlar jogos de quadras. Este poder envolve mover acima e alem o conteudo para a_estrutura 

que opera os pensamentos mais elevados sobre os pensamentos mais baixos. [O termo "meta" refere-se a esta "acima, alem de, e sobre o" relacionamento.] 


# 6: O Nome do Jogo e nomear o jogo. 

Quando o nome do jogo, nos expor o quadro e normalmente muda tudo. Geralmente, e muito dificil continuar um jogo toxico quando ele foi exposto. Assim, o 
nome do jogo em relagao doente, toxico, e desempoderador jogos e nomear o jogo. Se o fizer, expoe o dragao. Dentro Dragao que massacra (1996) que 
descobriu o poder da exposigao. Frequentemente apenas nomear o dragao era o suficiente para desaparecer lo. 
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# 7: Onde e que ha um Frame -> Ha um jogo nas proximidades .. e um Estado Neuro-Semantica. 


Frames criar estados mentais e emocionais que nos sentir. A experiencia sentida pensamento-e-um Estado tie consciencia opera a partir de governar frames. UMA Estado tie 
mente, emogao ou corpo como uma atitude ou fungoes de humor como um campo de energia mental e emocional holistica. E como um campo de energia, cria-se uma 
dinamica de auto-reforgo. Esta "dependencia de estado" significa o estado influencia o que vemos, ouvimos, sentimos, lembre-se, agir, pensar, falar, etc. Quando no estado, 
vemos o mundo a partir da estrutura e em perspectiva desse estado. Os Estados tern energias. E podemos aprender a ver, ouvir, sentir, cheirar e provar. 


# 8: Todo mundo tem um cerebro Frame. 

Nossos cerebros fazem o seu trabalho, fazendo referenda e criar Quadros de referenda em cada nivel mais elevado Ibgico. Isso gera nossos quadros e os nossos quadros superiores da 
mente. Isso simplesmente surge da maneira como pensamos-and-feel. 

# 9: Brains Quadro Jogos quadro com o "material" de pensamentos. 

Nao ha nada de mistico sobre frames. Os quadros sao feitos fora do "material' de 'pensamentos'. O material dos quais nos 

construir nosso mundo de significado, comunicagao, significado, etc. consiste nos "pensamentos" bastante fluidos e maleaveis ou representagoes que entreter. 
seu quadro cerebro quadros, e quadros em varios niveis. 

#10: Brains quadro prosperar em simbolos. 

0 que voce alimentar uma quadro cerebro? Como uma classe semantics de vida, montamos quadros em nosso cerebro e corpo usando simbolos (tanto linguisticas e simbolos nao 
linguisticos). Isto significa que mesmo a palavra pouco mais infimo as vezes pode estabelecer totalmente e definir quadros de referenda poderosos e quadros mentais que controlam a 
percepgao, a memoria, a experiencia, comportamento, emogao e ate mesmo habilidades. o 
segredo da palavra magica e que, como nos representamos, nos codificar nossa mente e neurologia. 

#11: Frames e Jogos quadro criar uma matriz pessoal. 

O "mundo" em que vive emerge a partir dos quadros voce herda, absorver e construir. Por nossas conversas e pensamentos, entramos nos "universos" que, em seguida, 
habitam. Certifique-se de que voce tem uma boa. Nao, fazer com que um maravilhoso e magico. 

#12:" Magia" acontece quando detectamos e transformar os Quadros de nossos pensamentos. 

A Magician Palavra pode fazer quadros magicamente aparecem, desaparecem e reaparecem. Desde neurolinguistica "pensar" governa definir quadros em primeiro lugar, 
podemos usar o mesmo para derrubar quadros, soltando frames, a mudanga para melhores quadros e definir quadros superiores, etc. Isto significa que a muito Palavra 
magica ( magica dos simbolos inneurology) que cria quadros podem tambem DeFrame, Reframe, e Outframe. Isso nos permite explorar os niveis neurosemantic de 
construgao de significado. 

#13: Quadro Aumenta Magic com o Intensidade da Vivacidade & Drama. 

Se voce deseja obter uma ideia em sua mente / corpo, nas fibras de seus musculos, fazer a ideia de danga e mover-se, dar-lhe ritmo, uma voz convincente, e deixa-lo fazer uma 
impressao memoravel em cima de voce. O que nos "manter em mente" se torna o nosso maior significados ou quadros de espirito. Pago as ideias memoraveis atraves de drama 
e vivacidade. 

#14: Para definir um quadro, Mestrado Quadro jogo usam Repetigao, Perguntas, & Processos "Materia de guarda". Como voce conjunto um quadro? Todos vocEs tem 
a fazer e repetir algo o tempo suficiente e ele tendera a entrar, usar um sulco em neurologia, e se tornar um ponto de referenda, mesmo se voce nao acreditar, como ele, ou 
quer. Para coisas que voce gosta, quer e acredita em - recebe-lo com muitas repetigoes e fazer muitas perguntas que pressupoem-lo. Nos romper a conexao mente-musculo 
por emotionalizing pensamentos. 

Ativando o corpo com uma forte emogao primaria (medo, raiva, aversao / atragao, alegria / tristeza, desejo / repulsa, estresse / relaxamento, etc.) normalmente cria 
uma forte associagao de correspondentes ideias, conceitos ou crengas e assim estabelece um quadro-de- referenda. 
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# 15: Jogo flui para onde o jogo vai - Como diz o Frame. Isso envolve o Principio Meta-Estado que diz: A energia flui onde a atengao vai, como determinado 
pela intengao. Quanto maior quadro de intengao e estrutura formatos, organiza e controla o fluxo de energia e atengao. Ele cria caminhos para a consciencia a 

fluir mais facilmente. 
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VISAO GERAL 


FASES DO MODELO DO QUADRO JOGOS 


Ha duas partes gerais envolvidos em trabalhar com, e tomar conta de, qualquer Jogo do quadro: Dentro destas 2 etapas, existem 8 execugoes. 


PARTE I TRAVA UM JOGO 

Antes de pegar um jogo, o jogo -nos joga. Consciencia da-nos a capacidade de reconhecer o padrao ea estrutura do nosso 
pensamento, emocionar, agindo, e relacionar o que, em seguida, abre-se consciencia de nivel superior, escolha, possibilidades, 
controie e transformagao. Entao nos podemos pegar um jogo de quadro em andamento. 


PARTE II: TRANSFORMAR UM JOGO 

Transformando quadras envolve: refino, refrescante, atualizagao, enriquecimento, recusando, instalagao, etc, Isso nos capacita a 
projetar, criar e escolher para jogar novos jogos de quadras. Com o poder de transformar um quadra e um jogo quadro, 
aprendemos a operar a partir de um nivel mais elevado de espirito, de um nivel amplo de compreensao. 


JOGO # 1: CONSCIENCIA QUADRO 

Base: Referenciando. Para "pensar" envolve referenciando coisas: pessoas, eventos, ideias, etc. Isto leva a sistemas de referenda. 

Desenvolvimento. Frames desenvolver e evoluir ao longo do tempo. Nossos primeiros e primeiras experiencias normalmente desempenham um papel altamente formativa (mas nao 
fatalista). 

Estrutura da Consciencia: Pegar o que referenciada e como de pistas sobre o conteudo ea estrutura da consciencia. 

o que nos informa sobre o conteudo da referenda: uma pessoa, lugar, coisa, ideia, emogao, evento, memoria, imaginagao, intengao, 
definigao, principio, conceito, crenga, etc. 

Como referenciamos fala sobre a forma e estilo da nossa referenda. Como nosso estilo de referenda desenvolve, torna-se nossos 
filtros-nossa percepgao estilo atencional. 

Nos vivemos nossas vidas em quadras: tudo e embutido em quadras de pensar, perceber, sentir, agir, roteiros sociais, etc. 


Play # 2. ENTENDIMENTO QUADRO 

Um quadro: contexto mentais circundante nossos pensamentos. Expulsar um quadro perguntando: Como voce esta olhando isso? 

o ponto de vista que voce esta usando as'you perceber isso? De que prazo? Quadro Estruturagao: - dos diferentes niveis de quadras estabelecer 
perspectiva, a forma como olhamos para as coisas, e a propria maneira de construir representagdes e informagoes. Dentro estruturantes, quadros - 

Realce & coisas de primeiro piano / piano e sombra outras coisas. Organizar o nosso 
mundo mental. 

Pontuam quando e onde as coisas comegam e terminam (quadro Fronteiras) 

Estabelecer as fronteiras de conceitos, processos e experiencias (Quadro Agrupamento) controlar a quantidade de influencia que 
permitem uma ideia ou experience. Criar restrigoes, limitagoes e expansividade de pensamentos / emogoes. 


32 



Controlar o foco de atengao. 

Frames nao sao apenas pessoal, mas familiar, filosofico, racial, cultural, etc, nao so inventar e construir nossos quadras, nos tambem herdar-los como o 
legado do ambiente social da famllia, escola, religiao, regiao, raga, nagao, etc . Nos somos mais que nossos quadras, mas uma vez que comprar para o 
enquadramento —e sente e parece ser uma parte integrante de nossas proprias identidades. No entanto, isso e so porque nos identificamos com eles, 
e esquecer que eles sao, mas frames. 


Scripting quadro: urn quadra criteriosamente scripts do conjunto de agoes, jogos, conversa, etc. entre as pessoas. Ele encena uma "realidade". 


Estatica e Dinamica Framing: Alguns quadras sao (molduras, a madeira ou metal enquadramento de uma casa ou edificio) estaticos, outros quadras 
sao dynamir-quadro de urn balango do golfe, os quadras de urn sistema que mantem o ajuste as condigoes atuais. 


Play # 3: APRECIAQAO QUADRO 

Apreciando Frames, apreciando o poder, influencia e abrangencia dos nossos quadras nos permite reconhecer urn principio basico e central na 
conscience humana, personalidade e experiencia, ou seja, quadras govern. Este, por sua vez, permite-nos distinguir dois niveis de experiencia: 
Quadro e Sintoma. 

SourceI Sintoma Distingao: 

Meras Sintomas: O que quer que "problemas" que temos com o que fazemos, sentir ou pensar-nossas agoes, sentimentos e pensamentos, nao 
realmente ocorrerem aqueie nivel. Sentindo-se, dizendo, fazendo, experimentando sao, mas 

em sintomas sintomas derivados de quadras de governo mais altos. 

Todos os "problemas" sao realmente os problemas de frame. "Problemas" ocorrem em urn nivel mais elevado do que a experiencia imediata, elas envolvem o 
nosso enquadramento (interpretagao, logica pessoal, etc.). 

A Sedugao do sintoma. Mais frequentemente do que podemos perceber, lidamos apenas com os sintomas e nao com os verdadeiros problemas em 
todos. Isto leva a perda de tempo e energia, redirecionando a atengao da verdadeira fonte da dificuldade. E tao sedutora para se concentrar nos 
sintomas e problemas que apresentam. E dificil resistir a ser atraidos para as desgragas dos sintomas-a raiva, as lutas, os conflitos, a condugao, 
enquanto encargos bebados, os medos, os pesadelos, as culpas, o estresse, etc. Os sintomas so externalizar o quadro e expressar a maior 
referenda nivel e sistema de significado. Enquanto isso nao mudar, a maioria de nossas tecnologias de mudanga sao apenas cosmetica e superficial. 


O quadro e o probiema; nao o sentimento, pensamento, ou se comportar; e, certamente, nao a pessoa. Nossas vidas, personagens, e 
experiencias em ultima analise, sao fungoes dos nossos quadras. Voce esta lidando com sintomas ou Sources? A abordagem sintomatica 
nao so nao funciona, frequentemente piora o probiema. (Dedicar muita energia psiquica para sintomas dentro de urn quadro muitas vezes 
capacita a moldura na medida em que diz que nos estamos levando a moldura serio.) 

Descubra os guadros influencing que geram otoms svm. Ir h dela subir acima de Sintomas- para a estrutura que cria -los, ao Quadro, Armacao Games. 
O probiema e a moldura. A pessoa nao e o probiema, o sintoma nao e o probiema, o quadro e o probiema. Nos temos que aprender a pegar, 
desafio, e substituir o quadro, "The World deve-me, caso contrario, nenhum dos sintomas de direito (mais sensivel feelings, sentindo-me colocar para 

fora, decepgao constante, wimping para fora, pouco a resistencia, etc.) vai embora. 'll "fitil nos pegar, desafio, e substituir o framb-df — ID & ffi-dhd 
- que Thihgs obrigatoria - G6Smoothly para que eu possa ter meu trabalho ideal, Mate, ferlas, criangas, etc.", a sintomas de desapontamento, 
depressao, frustragao, estresse, upsetness, reatividade, 
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etc. nao se vai longe. 

Significativo: Todas as emogdes e comportamentos, como sintomas em nosso sistema mente / corpo faz sentido de acordo com a estrutura de governo. o Abordagem 
de cima para baixo nao comegando no nivel mais baixo com o sintoma e directamente tentando mudar o sintoma, comegamos no topo. 

~ O que estrutura dinamica torna este ~ iympLo 

~ _M possivel.” 

"O que fraMp §upports - este problema?" "O quadra e que operar 

dentro?" Resumo- 

Totalmente apreciar o poder e penetragao de quadras e a insergao de frameswithin-frames nos torna mais conscientes de quadras como a 
fonte das nossas dificuldades eo ponto de alavancagem em transformagao. Quadra Entendimento, Analise & apreciagao torna-se o 
magico doorto novas possibilidades e novos mapeamentos. Valorizagao Frame (crescente fora da consciencia frame) nos permite trazer a 
consciencia das estruturas dinamicas e padronizagao que tern vindo a desempenhar as nossas emogoes e reagoes. 


Play # 4: DETECQAO QUADRO 

Desenhar: Sem detectar claramente urn quadra, podemos sofrer de confusao Imagem e Dilemmas- que assim nos deixam sem clareza sobre o que 
esta acontecendo, o que uma coisa e, etc. A clareza sobre a moldura: Clearing Frame (Goffman). 

-Detecgao de governar quadros de design: 

Para entender como algo pode comegar como apenas urn sentimento ou agao, como a procrastinagao, impaciencia, ou critica, e 
eventualmente tornar-se o nosso estado de esplrito, e, em seguida, nossa disposigao e carater 

Para reconhecer que estamos com urn fenomeno complexo, algo que incorpora: 

■ Conhecimento (abstragoes cognitivas, entendimentos, conceitos) 

• Como informagao ( regras, procedimentos, habilidades, como tos) 

• emogoes ('humores, atitudes, motivagao) 

• motivagoes (programas motores para a agao) expectativa (Quais as expectativas que esta estrutura dar origem a?) 


Ferramentas de detecgao de quadros: linguagem, pressupostos, estado, habito, etc. para soprar o apito sobre os jogos que nos & play especialmente sobre 
aqueles que tern efeitos toxicos e destrutivas. 

Play # 5: RECUSA QUADRO 

Descrigao: Habilidade para recusar e rejeitar, destrutivas, molduras disfuncionais toxicos. 

Desenho: Para inverter a estrutura de um quadro (pensamentos confirmagao sobre algo), podemos agora 
desconfirmaro que uma vez disse sim a, ou aceite por padrao. 

Nos podemos derrotar o velho trame apart-de-enquadrar as estruturas. Podemos criar inteiramente novos trames sobre o antigo 
quadro (outframe) tornando-se irrelevante. Podemos outframe de uma forma que sopra-lo em pedacinhos. 

Podemos cerca-lo, nega-lo, vomitar-lo como uma toxina, ou reduzi-la a nada. 

Play #6: Mudar QUADRO 

Base: Quadro a mudanga se tornar uma coisa facil via consciencia, apreciagao, e detecgao. 

O material de quadros envolve as linguas da mente, sensoriais representagoes, palavras, sintomas, ideias e crengas. E apenas 
"pensamento" e "pensamento" todo o caminho ate os niveis da mente. 

Processo: deslocando o codigos deslocar a formatagao, a estrutura, a representagao da estrutura. Fazemos isso 

desenquadramento, enquadramento, reenquadramento e outframing. 

Podemos atualizar quadros engenhosos, soprar quadros toxicos, estabelecer novos quadros capacitar e transformar todos os niveis. 


JOGO # 7: AJUSTE MOLDURA 

Desenho: Para instalar ou estabelecer novos Frames of Mind como fungoes executivas para pensar, emocionar, perceber, agir, etc. Isso nos permite 
desempenhar novas e mais capacitagao jogos de quadros. 

Processo: Reconhecer os pontos de alavancagem na mente-corpo ou sistema neuro-semantico, a fim de: Va para a direita para o 

executivo encarregado de estabelecer novos quadros ou reformulagao. Acessar algumas das principals segredos de dominio pessoal. Acesso e 
alinhando nossos maiores valores e visoes. Estabelecer os mais altos quadros de qualidade (crengas, valores, decisoes, etc.). 


Play # 8: solidificando QUADRO 

Base: Nos solidificar quadros para que se tornem as estruturas da nossa consciencia e personalidade, para torna-los ”vara”, suportar, tornou a 

nossa "atitude", ou maior programa de nivel executivo, para se tornar automatica, etc. 
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Desenhar: Para solidifyour quadros libera a nossa energia pslquica para passar para outras coisas, para ficar livre de ter que pensar em nossos quadros de percepqao, 
para rnake-lhes os nossos programas padrao, o nosso estilo cognitivo. 

Para enquadrar os nossos quadros para que os novos e altamente desejaveis jogos quadro simplesmente funcionar como nossa maneira de estar no mundo. 
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PARTE 11: 


JOGO DE DETECQAO 

The Art of CatchingA jogo em andamento 

"Desculpe-me, mas seu quadro esta mostrando!" 

Se tornar um detetive QUADRO DO JOGO 

Encomendado para detectar: 

Onde temos uma ou seja, nos tern um quadro de referenda. Onde temos uma emogao, temos um quadro. As nossas ideias, 
pensamentos e emogoes como uma expressao de nosso pessoal 

surgem significados a partir das references que utilizamos. Estes servem como nossos "frames". Esses quadros estabelecer 
os "contextos" pelo qual podemos determinar significado e importance. QUADRO menos significados fazer Nao, e nao pode, 
ocorrer. Onde temos um jogo - Ha um Frame. Onde nos encontre um Frame - Ha uma Jogos. 


Significado e semanticamente Emoldurado: Nos enquadrar a fim de criar significado. Nossas atividades de enquadramento criar significado para nos na vida. 
Significado sempre ocorrem em quadros multi-camadas: 

o "Time" Frames: Passado, presente ou futuro. 

o Configuragao Caixiiharia: Fundo piano. 

o Frames idioma: Sensor) (- baseado representagoes ou nao-sensoriais base: Vistas soa-sensagoes ou 

palavras. 

o Frames intencionais: Niveis mais altos de mente que buscam alcangar algum objetivo ou objetivo: Isto 

responde o "porque" da intengao questao. 

Frames de crenga: O que voce acha sobre este ou aquele aspecto, na acepgao? Voce mesmo? O mundo? Etc. 

Tamanho Caixiiharia: tamanho natural, menor, maior. Etc. 


E Quadros Sem. Eles se escondem no curso superior de nossa mente. E por isso que nos temos que procura-los, lave-os para fora, e brilhar uma 
beamlight sobre eles. 

O quadro esta operando aqui? Que outros quadros estao a 
espreita nas sombras? 
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NIVEIS DE significados: 

Jogos de quadro como uma versao do Meta-Unidos da NeuroSemantica User Friendly fornece e opera a partir de um modelo de significado. 


1) significado nivei primario: Associagao Significado. 

Significado por ligagao, connnection. O significado criado por padronizagao de estimulo-resposta: 


Figura 4 

O Jogo Linkage do Significado 



External Behavior —> Internal State 


Events in the World —> Internal Experiencing 
See, Hear, Feel, etc. Stimuli—> Thinking, Feeling 


2) Significados Meta-Nivel: Quadro significado. Os quadras que colocamos em torno de coisas cria mentais contextos de que classificar, 
categorizar, definir e referenciar as coisas. Este nivei de significado continua sem fim. 
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Exercicio #11: 


INSTALAQAO QUADRO DETECTOR 


Desenho: Comegamos com o Game Consciencia plena consciencia de quadros, a partir dai, desenvolver habilidades especificas para a detecgao Frame. 
Central para isso e aprender a pensar em termos do padroes e sobre os padroes. Aqui passamos de conteudo para estruturar e tornar-se urn Meta-detetive. 

1) Instalar "Consciencia Frame." 

Representar o conceito de nivel superior ou a consciencia de modo que voce desenvolver urn quadro de quadros que voce acha atraente, sucinta e 
memoravel. Como voce representa esse entendimento-fazer alguma imagem interna que vividamente e poderosamente representa isso. 

"Frames estao em toda parte! Posso encontrar quadros em todos os lugares, em cada declaragao, pensamento, emogao, 
comportamento, etc." 

"Tudo o que posso reconhecer, pontuar, e se relacionam com ocorre em urn quadro." hide quadro. Entao olhe para o quadro que se 

esconde. 

"O quadro esta operando aqui?" 

2) Frames para a consciencia Detecgao Intense. 

Aceder a um sentido de exploragao e relaciona-la com o estado anterior (etapa 1). Como voce sente a curiosidade e excitagao da exploragao, 
imaginar a maravilha e poder que sera seu quando voce se torna um detetive Frame (seu Sherlock Holms Columbo, estado Nancy Drew), voce 
vai fazer isso? Como voce tomar a decisao de orientar-se em diregao frames, encontrar algumas palavras para expressar 

esta forma sucinta e convincente. 

"Vou abrir meus olhos, ouvidos e canais sensoriais para quadros de detecgao." 

3) Agora imagine os dias e semanas para Come as You Go Out sobre o Quadro Search. Frames: "O quadro e este?" 

"O quadro e sugerido, implicita, pressuposta por isso?" Look & ouvir termos meta: "cerca de, de, relativo a, em 
termos de, primeiro, segundo, em seguida," etc. tematicidade: "O que e isso X (pensamento, sentimento, comportamento) 
sobre" Referenda / Referenciagao: "O que voce esta fazendo referenda?" O jogo de bola Pensamento: Associagao Livre, 
intrusao livre de pensamentos ... 

"O que vem a mente ...?" 

Camadas que camadas de pensamentos e emogoes dangar em sua mente? Que pensamentos estao perseguindo seus primeiros pensamentos? 

4) Sinta o Estado. 

Use seus sentidos para capta-lo. Se ele se parece, 
parece, cheira a ... 

5) O nome do quadro: 

Como um detetive Frame, voce vai querer classificar e categorizar os quadros que voce descobre. O que voce vai chamar este ou aquele 
quadro em particular? De-lhe um nome! De-lhe um, vivido, memoravel, dramatico, descritivo nome sucinta, coloquial. Depois de tudo, 

"O nome do o jogo e nomear o quadro." 

Uma vez que voce detectar um quadro 

eles sao relativamente faceis de mudar, definir, atualizar, textura, recusar, transformar, etc. 
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Exercicio # 2: 

Obter exigente com seus jogos de quadro 


Controle de qualidade JOGOS DO QUADRO 


Desde a Frames determ/naro que pode & nao pode ser realizado, o que sentimos, a qualidade da nossa vida, a forga da nossa mente, etc., 
precisamos ter certeza de que temos Boa e molduras saudaveis. Isso e o que" ecologia" e nderegos. Ele explora a saude geral de um sistema, o 
equillbrio que um conjunto de agoes, pensamentos e emogoes tern ao longo do tempo. Para " corre a verificagao ecologia" em PNL significa dar um 

passo atras de algo e avalia-lo em termos de ecologia sistemico geral dessa coisa em termos de curto prazo e de saude a longo prazo do sistema. 

O jogo quadro controle de qualidade pode detectar jogos de quadros. E assim, por ela, voce pode usa-lo para recusar um quadro, mudam e se alteram a 
moldura, e ate mesmo transformar um quadro. E tao poderoso. 

1) Tendo identificado o quadro e o quadro Jogo: Toma um Respiragao profunda e passo para tras. 

Tome um momento para fazer uma pausa, para ganhar alguma "distancia psicologica" como voce relaxar e pensar sobre o quadro e seu jogo. 


2) Verifique a Ecologica valor e EquiUbrio do Jogo Frame. 

Pergunte a Qualidade Ao controle pergunta de todas as maneiras que puder: "Sera que este estado, decisao, crenga, pensamento, parte, comportamento, ou 
seja, a avaliagao meihorara sua vida ou nao?” Sera que isso atende-lo bem? 

Sera que atende-lo bem em relagao a seus amigos e entes queridos? Sera que 
capacita-lo? Sera que melhorar a sua vida? Voce gosta disso? 


Sera que configurar a diregao que voce quer que sua vida ir? 

3) Repita executando um mais Ecologia Avangada Verifica. 

Uma vez que voce verificar a ecologia basica do Jogo Frame, executar um mais adiantado que traz mais e mais de seus valores, crengas e 
entendimentos de suportar sobre o jogo quadro. Voce acha que este jogo quadro maravilhoso e magico? E que honra a Deus? 


Promove sanidade todo? 

Sera que criar o tipo de legado que voce quer deixar seus filhos? Gostaria-lo instalado em 
seus filhos? 
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Exercicio # 3: 

Dangando com pensamentos "Voce esta pensando o que?" "Voce esta pensando como?" DETECQAO 


DO PENSAMENTO 


detecgao Quadra comega com Pensou Detection. E enquanto isso pode parecer facil o suficiente, nao se deixe enganar... "pensamentos" em si podem ser muito 
sorrateira e complicado e enganoso. E quando urn "pensamento" se torna um "estilo de pensamento" -a pensando p attem, normalmente leva algum trabalho para 
sequer detecta-lo. Nosso Pensou habitidades de detecgao, no entanto, ter um tremendo salto em frente quando aprendemos a dar um passo atras deles e procurar a estilo 
do nosso pensamento, nosso pensamento Patterns. "Problemas" freqiientemente envolvem nao Mais que o. Maneira que nos estamos pensando" Em outras 
palavras, o quadra e o problema aqui e o truque: padroes de pensamento envolvem a meta reino invisivel para o proprio pensamento. Perguntas para expulsar 
pensando padroes incluem o seguinte: 


Que ideia (ou ideias) e controlar e determinar a maneira que eu estou pensando? O que governa o seu estilo e modo de pensar antes de quando 
voce realmente "pensar?" Quais sao seu favorito 
pensando ou ciassificagao estilos? 

O que (se houver) distorgoes cognitivas afligem a forma como o seu pensamento? Voce gosta do jeito que voce esta pensando? Sera que atende-lo bem? 


As distorgoes cognitivas em padroes de pensamento - pensando doente 

Eu desenho na pesquisa de Ellis & Harper (1975) e Beck (1983) sobre especifica pensando errose o campo de Ragao al-Emotiva terapia comportamental 
(REBT). Estas sao formas improdutivas de raciocinio e levar a Jogos quadro probiematico. Estes geralmente criar mapa cegueira. 


Padroes de Generatizagao 

1. Over-Generalizando: Tirar conclusoes precipitadas em pouca evidencia ou sem fatos. 

2. Tudo-ou-nada Pensamento: Polarizando a extremes- Black-um ite pensamento d-Wh. Ou um ou outro pensamento que postula opgoes como escolhas de dois 
valores. 

3. Rotulagem: Xingamentos que usa excesso de generalizagoes que permitem um para rejeitar algo atraves do rotulo, ou para nao fazer distingoes 
importantes, ou que classifica um fenomeno de tal forma que nao se envolver em bom teste de realidade. 


Padroes de Distorgao 

4. Culpar: Pense em um estilo acusatorio, transferindo a culpa, culpa e responsabilidade por um problema para alguem ou alguma coisa. 

5. Leitura de mente: Projetando pensamentos, sentimentos, intuigoes sobre os outros sem verificar suposigoes de um com a pessoa, o excesso de confianga 
one "intuigoes" e nao conceder outros o direito de ter a ultima palavra sobre seus pensamentos internos, sentimentos, intengoes, etc. 

6. Profetizar: Projetando resultados negativos para o futuro sem ver alternativas ou posslveis formas de intervir de forma proativa, geralmente uma 
estimulagao futuro de resultados fatalistas e negativos. 

7. Emotionalizing: Usando as emogoes para filtrar informagoes. Este estilo assume uma supervalorizagao de "emogoes" como um mecanismo de 

recolha de informagao; envolve reagir emocionalmente a coisas em vez de buscar informagoes objetivas e usando os proprios poderes de raciocinio. Descontan 

8. Personalizagao: Percebendo circunstancias, especialmente as agoes dos outros como especificamente orientadas em diregao a si mesmo de uma 
maneira pessoal, perceber o mundo atraves de filtros egocentricos que tudo o que acontece se relaciona com, fala, ou references oneself! 

9. Awfulizing: Imaginando o pior cenario posslvel e, em seguida, amplificando-o com uma palavra nao-referenciamento, "Awful" como em "Isto e horrivel!" 
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10. Deve-ing: Colocando pressao sobre si mesmo (e outros) para se conformar com as regras "divinas" sobre o mundo ea vida, em seguida, expressando tal, em 

declaracoes que envolvem "deveria" e "must". 

11. filtragem: Over-incidindo sobre uma faceta da someting ao exclusivo de tudo para que a pessoa desenvolve uma perspectiva visao de tunel e so pode 
ver "uma coisa." Normalmente, as pessoas usam esse estilo de pensamento para filtrar facetas positivas, deixando assim uma percepgao negativa. 

12. Can not-ing: A imposigao de limites linguisticos e semanticos sobre si mesmo e outros a partir de um "modo de impossibilidade", e expressando isso usando o "nao 

pode" palavra. 

Capacitar padroes de pensamento 

1. Pensando Contextual: Informe-se sobre o contexto da informagao, indice de acordo com o que, quando, onde, o que, como, quern, e por que. Use 
os desafios meta-modelo. 

2. Ambos / E Pensamento: teste de realidade para determinar se uma situagao realmente funciona em um OR / De qualquer maneira. Se nao, entao processar a 
informagao em termos de um continuum. Informe-se se as duas opgoes aparentemente contraditorias realmente existir como tal representam maneiras diferentes, tempos, 
circunstancias, etc. 

3. O teste da realidade / pensamento Apreciativa: Testar a realidade da experiencia: "ruim, indesejavel e indesejada" ate que ponto, de que 
maneira, etc. alguem considere algo tao criterios Pergunta e palavras de valor. Denominalize termos vagos. Considere as coisas que voce apreciar e 
desfrutar. 4. Denominalizing Pensamento: Testar como uma etiqueta fungoes: precisao, util, produtiva, muito geral. Denominalize substantivos que 
fazem pensar difusa. 

5. Pensamento Sistemico (Responsabilidade / Para): Determinar o padrao de causalidade. Distinguir causalidade linear da natureza multifacetic de 
causalidade sistemica. Acesse "capacidade" de uma pessoa para responder," de que maneira, em que circunstancias, etc. Distinguir entre a 
responsabilidade de cada pessoa para o (a responsabilizagao pessoal) e (relagoes). 

6. Informagao Gathering Pensamento: Isso envolve o uso nossos pensamentos, sentimentos e intuigoes para reunir informagoes para encontrar os 
fatos e, em seguida, para verificar as conclusoes. Pergunte: "Como voce sabe?” 7. Tentativa Pensamento Predictive (Consequential; Resultado 
pensando): Obter informagoes de alta qualidade sobre os fatores, causas, forgas, tendencias, etc., que se juntam para criar um evento ou fenomeno. 
Mantenha a mente aberta sobre as formas de intervir e alterar esse destino. Olhe para consequencias de certeza, agoes, etc. 

9. pensamento critico / pensamento Meta: Pensar criticamente e analiticamente sobre a natureza multi-causais de emogoes, volta-track para os 
pensamentos de onde derivam. Pense acima e alem do conteudo imediato para os padroes, processos e estruturas do conteudo. 

10. Testar os "deveres" Desafie a palavra "devera", descobrir a regra ou lei que torna essa demanda. Se existe tal lei, mudar para Desejo pensando: 
"Eu preferiria que ...” "Eu gostaria." 

11. Despersonalizar Pensamento: Teste para ver se o conteudo ou contexto verdadeiramente lida com e references voce pessoalmente. Se nao, codificar com uma 

perspectiva de terceira pessoa, em vez de primeira pessoa. 

12. Possibilidade Pensamento: Teste o termo "nao pode", distinguir can'ts flsicos e psicologicos, mudar para o pensamento possibilidade. Pergunte 

sobre as restrigoes, "O que voce para?” "O que seria a sensagao, parecer ou soar como se pudesse?" 
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Detecgao & Transformation pensamento 


PENSAMENTO DOENTE DE LIMPEZA 


1) identificar o padrao de pensamento por tras ou acima da lista de verificagao de conteudo para distorgoes cognitivas e varios virus de pensamento. Especificar todos os que 
criam problemas ou dificuldades. 

2) Validar e confirmar o padrao de pensamento superior. "Parece que a maneira que voce esta pensando envolve Awfulizing. Como voce passo para tras e examina-lo, isso parece fornecer 
dados precisos?" 

3) Controle de Qualidade do estilo de pensamento. Sera que este padrao de pensamento reflete urn que voce (ou 1) normalmente usam? Ha quanto tempo voce usou no pensamento? 
Tern que Ihe serviu bem? De que maneira? Sera que minam sua sensagao de bem-estar ou processamento preciso de alguma forma? Que maneira mais util de processar esta 
informagao voce gostaria de usar? 

4) Desafio e / ou disputar o Frame. Entrar em um argumentar com e contra Personalizar, Awfulizing, Deve-ing, etc. Grito e gritar com ele. Chama-lo de nomes! 
Naming & argumentando contra ela traz a moldura sabotagem para a luz e expoe sua feiura! 

5) Substitua-o por um estilo de pensamento capacitar. Como voce prefere pensar? 
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Exercicio # 4: Quando a 
Primeira Guerra Frames 

WARS quadra de detecgao 


1) Espera para encontrare experimentar a furia dos quadros. 

Quadras de referenda que usamos ea Frames of Mind que entrar em lata e fazer jar como eles conflito uns com os outros. Guerras quadra acontecer. 


Espere encontrar quadros dissonantes dentro de si mesmo (guerras quadro intra-psiquica) e esperar para encontrar seus quadros entrar em brigas com os quadros dos outros (quadro 
inter-pessoal das guerras). 

2) Sintonize-se com Reconhecer os sinais de conflito, 

Como voce sabe? O que sao a sinais de Guerras quadro? Psicologico estresse, incongruencia, looping infinito, conflitos infernos e sabotagem "uma parte de mim 
pensa, sente, quer, isso e outra parte nao." 

Use o Meta-Estado "Lista Interface" (Apendice) para informar o seu entendimento sobre como moldura em cima quadros podem interagir e as experiences de gestalt que podem 
surgir a partir da interface. 

Quando voce se propos a estabelecer e instalar um novo quadro e nao "vara", imediatamente procurar conflitantes quadros ao mesmo nlvel ou escondendo em niveis mais elevados. 


3) Bern vinda e va/idar o quadro em conflito. 

Aceita-lo totalmente e completamente, a fim de traze-lo para a luz da sua conscience e para que voce possa descobrir as suas intengoes positivas. 
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Exercicio # 5: 

Dangando com o quadro 


EXPERIMENTANDO DETECQAO CONSCIENCIA 

Obter mais conhecimento de um quadro por forma flexivel pisar dentro dele e o "jogo" que provocam e, em seguida, fora dela. Fazendo isso vai Ihe dar um duplo-descrigao, 
em seguida, um triplo-descrigao do jogo. Por que? Para permitir que o sistema comega a conhecer-se. Como seu TF conhecer o pensamento-e-sensagao de que voceja 
experimentou e codificado em maior niveis-se tornar claro sobre o sistema neuro-semanticas que voce criou e viver dentro. 


1) Passo Em. 

Apenas com a finalidade de descoberta, passo temporariamente para o quadro e seu jogo correspondente para que voce permita-se sentir profundamente e permitir que ele para 
trabalhar em seu emogoes, corpo, mente, etc. Mergulhe na armagao e imaginar se movendo ao longo da vida com isso. 


2) Agora sair. 

Como voce ficar para tras do quadro e nota-lo, apenas testemunhar a voce que tinha pisado nele e a partir dessa perspectiva mais ampla permitir que sua consciencia se 
expandir sobre ele. Voce pode querer voltar atras mais uma vez, tendo inumeras outras perspectivas, cada vez permitindo que mais riqueza e sabedoria para acumular. 


3) Etapa em Novamente. 

Passo para tras novamente para explorar mais e ver o que o quadro agora evoca e como voce se sente quando operando a partir do estado de espirito. Como voce faz isso, a linguagem-lo 
usando as seguintes linhas. 

.Quando eu ver as coisas dentro deste quadro de referenda, eu ver, ouvir e sentir."Quando eu ver as coisas de fora deste quadro de 

referenda, eu tornar conhecimento de" Quando eu segurar ambas as descrigoes simultaneamente, enriquece meus entendimentos para 
que ...' 

4) Passo para a posigao perceptiva do um receptor do o jogo. 

Suponha que alguem ofereceu esse estado, jogo, danga-lhe-o que seria a sensagao, aparencia, som como, etc.? Voce gostaria? 


Figura 5 

Stepping In & Out of Frames 


Nivel Meta 


Nivel primario 
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Exercicio # 6 Voce esta experimentando o Estado? 


DETECQAO DO ESTADO 


Frames levar a e obter "o jogo" que nos jogamos que experimentamos como um State- um estado mente-corpo de consciencia. Chama-lo de uma "atitude", "humor", "emogao", o 
seu "espago" ou o "lugar" que voce esta operando a partir de-it e um Estado Neuro-Linguistica, um campo de energia da experiencia. O Jogo Quadro consciencia Estado Ihe da a 
capacidade para nomear o Estado e afeta-lo assim mais profundamente. 


O padrao 1) Identificar o Estado e Controle de Qualidade lo. Em qual estado voce esta? Tome um momento e aviso previo. Como voce chamaria o seu estado de espirito, estado do 
corpo, estado emocional? Voce gosta deste jogo? Sera que atende-lo bem? 

2) Qualificar o Estado usando os seguintes parametros. 

Desenvoltura: engenhoso ou nao? A que nivel? 
o Intensidade: a sua resistencia e / ou fraqueza. Como dominando? 

o Natureza: como puro e discreto ou misturado? 

o Alcance: Como contido ou caro? 

Acessibilidade: Como rapidamente ou facilmente voce pode acessar o estado? 
interruptibilidade: Como rapidamente ou facilmente voce pode interromper ou mudar o estado? 

3) Examinaro Qualidade, natureza etextura do Estado. 

Este explora os quadros de mvel superior que afetam o estado. Qual e a qualidade ou as propriedades do estado? Que tipo de X (confianca. aprendizagem, etc.) que 
voce experimentar neste estado? Que caracteristicas de textura este estado? 

4) anatise da agenda do Estado. Cada estado e uma energia motivados Field- alguma ntengao conduz. Alguns interesses escusos impulsiona para a frente. 


Qual e a intengao positiva? 

Qual e a intengao positiva de que a intengao positiva? Sobe os niveis ate que voce lavar a agenda 
motriz por tras e acima dela. 
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Exercicio # 7 
"Diga que ?!" 


WORD e detecgao de idioma 


"A Unguagem nao e simplesmente um dispositivo de relatorio para a experiencia, 
mas um quadro de defmigao para isso 

(Benjamin Whorf) 

Cada palavra, padrao de etiqueta e pensamento cria um Frame (uma estrutura de significado) e sugere um jogo Frame (a experiencia de significado). O mais simples menor e de 
palavras pode definir um quadro: um rotulo, metafora, carregadas de emogao prazo: observar os quadros sugeridos por: 


"Agora eu tenho que limpar essa bagunga." "Isso e 
tao chato." 

"Ele me queima a maneira Bill coloca as coisas fora ate o fim." "La vou eu de novo. Eu estou tao ferrado." 

Que palavras que voce usa que define quadros que voce pode preferir nao ter definido em tudo? Nos frequentemente ilustrar o poder de palavras isoladas para definir quadros em 
PNL, contrastando o efeito que a conectivo termos "e, mas, apesar de," e os tempos verbais que se relacionam com o "tempo" (os tempos verbais temporais; passado, presente, 
futuro, etc.) exercicio sobre nos. 

1) O resplendor de palavra: Para lavar palavra para fora quadros, degrau para tras e perguntar: O que esta na piano de a sua conscience? O que esta na fundo? 


Como voce se destacar as coisas em primeiro piano? Que elementos causar algo a ficardepe fora e tornar-se saliente na tela da nossa mente? Que processos e 
mecanismos permitem-nos fundo outra facetas? 


Que palavras voce costuma usar para acompanhar mais de X? Que jogo e 
que as palavras sugerem ou provocar? 

ConsiderarO simples termos conjuntivos," e, mas, e embora. 

Nota-los nas declaragoes seguintes e observe a resposta senti que ele gera. Preste atengao tambem para o primeiro piano e backgrounding que os termos 
convida-lo para usar em sua representagao da informagao. 


1) "1 sabe que ela tern boas intengoes, eela realmente ferir meus sentimentos." 2) '1 sabe que ela significa bem, mas ela realmente ferir meus sentimentos.' 

3) "1 sabe que ela significa bem mesmo embora ela realmente ferir meus sentimentos. "4)" Ela realmente ferir meus sentimentos, eeu sei que ela significa bem." 


5) "Ela realmente ferir meus sentimentos, mas eu sei que ela significa bem." 

6) "Ela realmente me magoou embora eu sei que ela significa bem." 

2) Controlo de Qualidade o idioma. 

3) Avaliar Descrigao languaged em termos de o jogo de Unguagem que convida. 

A propria linguagem nao e neutra. A forma como usamos as palavras e os termos especificos que usamos predispor varias construgoes e jogos de quadros. Porque usamos a 
linguagem propria para jogar Quadro Jogos, o primeiro jogo que todos nos jogo e o jogo de linguagem. Qualidade controlar o seu proprio linguajar. Vocabulario transformacional 
(Robbins) 


Identificar palavras da autorizagao que estabelecem e extrair deliciosos jogos de quadro. 


46 



Exercicio # 8 

"Voce esta Assumindo que?” O 
ASS-U! & Eu! jogos 


DETECQAO ASSUNQAO 


Frames esconder em crengas inquestionaveis, ideias, conceitos, etc. sobre o mundo, as pessoas, eles proprios, moralidade, etc. Neste precisamos tomar cuidado com o 
"ASS-U-ME" Principio. Em outras palavras, para evitar tornar-se urn jumento, verificar as suas premissas. Como urn meta-detective voce pode expulsar suposigoes 
interrogando-se sobre pressupostos de uma pessoa. O que voce supor sobre o que existe? O que voce assume sobre a critica? O que voce assumir sobre as pessoas quando elas 
diferem sobre algo? O que voce acabou de tomar como verdadeira sem questionar? Linguisticamente, suposigoes aparecem como pressuposigdes. Nestes linguisticas estruturas, 
palavras e formatos, nos arrumar nossas maiores crengas nivel sobre a realidade, ou seja, causalidade, relacionamentos, etc. 


1) Escolha um assunto, qua/quer sujeito. Identificar uma area de preocupagao que voce deseja explorar. Diga. 

2) Suponha um Stance Know-Nothing. Entre num estado puro e discreto da curiosidade e maravilha. 

3) Expiorar os pressupostos nao ditas acima, abaixo e atras do objeto. O que tern de ser tornado como existente, verdadeiro, real, etc., para que a experience de existir? 
Liste o maior numero de suposigoes quanto possivel. 
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Exercicio # 9 


TEMPO PARA UM JOGO "Quando voce esta?" 


DETECQAO "TIME" 


Considere o minusculo pa/avrase palavra fragmentos que indicam tempo verbal. A nossa maneira de codificar os termos de agao que usamos para descrever os processos (verbos) define 
um quadro 'cal" que entao governa representagao e emogao. Leia cada um dos seguintes devagar e prestar atengao em como voce representam cada um, observando o que acontece ao seu 
interno imagens, sons e sensagoes. 1) 1 fui para uma caminhada. 2) 01:00 indo para uma caminhada. 3) 1 estara indo para uma caminhada. Agora fazer o mesmo com o seguinte conjunto de 
declaragoes. 1) Entao voce tern um problema com isso? Entao este e realmente um problema para voce 2?) Entao voce tern Tendo sido um problema com isso? Entao, isso realmente tern 
sido um problema para voce? 3) Entao voce esta tendo uma problema com isso? Entao voce vai ter um problema com isso quando voce configura-lo? "Como surpreso que voce sera a 
perceber que voce se tornou um quadro Game Master habil nas proximas duas semanas?" 


O padrao: 1) Identifique O "tempo" ou tempos temporais e palavras. Explorar o idioma para o passado, presente, futuro, atemporal, etc. 

2) avaliar o efeito do temporal Lingua. O que esta em primeiro piano? O que esta em segundo piano? Sera que isso aumentar ou limitar? 

3) Nome do Jogo. E o espirito do Natal passado, presente ou futuro que esta orientando a agao? Passado: "Vamos continuar repetindo os filmes classificados-B do 
passado!" Presente: "Mas o que eu sentir vontade de fazer agora?" Futuro: "Nao ha dia como o futuro idealizado." 

4) Controle de Qualidade do Jogo. Sera que esta forma de representar e pensar sobre o "tempo" servi-lo? E equilibrada? Sera que expandir o seu senso de escolha? 
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Exercicio # 10 Up From Should-ing & Musterbation para chegar ao meu "Get Tos ... 


MODO DE OPERAQAO FRAMES & JOGOS 


Um modus operandi se refere ao seu modo basico ou estilo de operar. £ seus linguistas MO usar uma forma de este termo para descrever palavras que codificam alguns dos modos 
pessoais, mentais e emocionais fundamentals de funcionamento. Eles chamam esses operadores modais. Eles vem em uma variedade de diferentes tamanhos e formas. Cada termo 
identifica um jogo MO diferente: operadores modais de necessidade: deve, tern que, forgados a isso. operadores modais do desejo: quer, deseja, chegar, pode. operadores modais de 
possibilidade: pode, pode, possiveis, opgoes, escolhas. operadores modais de impossibilidade., nao pode, nao e possivel. operadores modais de obrigagao: deve, precisa, a demanda, 
deve, operadores modais de escolha:. escolher, chegar, quer. O Jogo Quadro Necessidade - praticamente uma danga Shouldy 


Movendo-se ao longo da vida assumindo que a vida e um monte de regras e obrigagoes e que eles tern para segui-los, respeita-las e cumpri-las. Will, escolha, opgoes 
e desejos tern pouca ou nenhuma realidade neste dominio. Voce tern que ir para o trabalho. Voce deve levar o lixo para fora. Voce tern que terminar tudo no seu prato. 
O Jogo Quadro Desejo 


Movendo a vida fazendo o que voce quer fazer. Se voce jogar este jogo exclusivamente, entao voce so pode fazer e escolher as coisas que voce deseja que transforma cada 
tarefa indesejavel em uma impossibilidade. O Jogo Quadro Possibilidade 


O que e possivel? Como posso transformar isso em um beneficio? O que e possivel aprender com isso? O que e valioso ou importante sobre isso? O Jogo Quadro Impossibilidade 


Nada e possivel: nao pode aprender, crescer, ter sucesso, perder peso, tornar-se apto, pai efetivamente, desenvolver habilidades de comunicagao, etc. 
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Exercicio # 11 


"Voce acredita que ??" 

DETECQAO CRENgA 


Estruturalmente uma "crenga' e um formato de meta-nivel de pensamentos de confirmagao sobre um outro pensamento. De certa forma, a palavra "crenga" torna a detecgao quadro 
mais diffcil. Quando confirmar um pensamento-a gestalt que resulta, a pensamento confirmada, parece tao real e real que geralmente e facil esquecer que e uma construgao mental. 

Um mapa! Iz facil esquecer que e apenas uma moldura; isso e tao real. 

Os niveis e dimensoes de crengas: 

Toda vez que voce expulsar uma ideia que envolve mais do que mera representagao, que detectou uma estrutura de referenda. Isso vale para todos os conceitos, 
entendimentos, valores, auto-definigoes, decisoes, etc., estas sao todas as crengas. Crengas na importancia ou significance de algo: valores. Crengas no que causa ou 
contribui para outra coisa: causalidade. Crengas no significado ou definigao de algo: Significado. Crengas em que se deve fazer: Moralidade, Etica, certo / errado, etc. 
crengas em que se vai fazer: decisoes, escolhas Compromissos. Crengas em como definir a si mesmo: Identidade, auto-estima, auto-imagem, etc. crengas como algo 
funciona: Causalidade, Fungao, Processo. 


Todas essas crengas funcionam como os quadras mentais de referenda que governam nossas vidas. Como tal, podemos expulsar essas crengas e crengas sobre 
crengas, simplesmente perguntando. O que voce acha sobre o feedback? Qual e o seu pensamento sobre o conflito entre as pessoas? Como voce se sente sobre isso? O 
que voce leva a tais conceitos? Quao importante e isso para voce? O que voce decidiu sobre isso? Quanto validade voce da a essa ideia? Ha muitas coisas que dao 
origem a duvidas sobre isso para voce? E se houvesse? 



"Crenga" Pattern Detection: 

1) Verifique para fora Confirmagao / A refutagao de um pensamento. 

Voce acredita que? 

Voce acha que e real, validar, util, importante, a maneira como as coisas funcionam, etc.? 

2) Confira a conveniencia de o befief: Voce quer acreditar nisso? Sera que a crenga atende-lo bem? 
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Exercicio # 12 


"Voce acredita que o que e importante ??" 


VALOR DE DETECQAO 

Embora o nominalization " Valor" soa como uma coisa, agora sabemos melhor. Este conceito reificado surge da crenga (confirmando) que algo que pensamos, 
experiencia, entendo, quero, etc. tem valor, importancia e significado para nos. E para complicar as coisas (voce nao sabe disso!), Nao so temos "valores", mas 
temos valores de valores, hierarquias de valores, e eles continuam mudando e deslizante. 


Nos valorizamos a saude tao importante, mas e mais ou menos importante do que carreira, sucesso financeiro, familia, etc.? Em nossos niveis de crengas, temos nlveis de quadras de 
valor. E, como sempre, os quadras de nlvel superior substituir os inferiores. Para expulsar o fluido estrutura de hierarquia nossas crengas sobre valor, vamos usar o mecanismo mental 
de urn contra-exemplo e a ferramenta linguistics de "embora", "de qualquer maneira", "mesmo se", etc. Pergunte: "E o que e ainda mais importante para voce sobre isso do que X? " 
Estes processos nos permitem subir a escada dos nossos quadras superiores. 


O padrao: 

1) identificar um Comportamento nivel primario que voce vaioriza. "Eu 
valorizo cuidar da minha saude e exercicio." 

2) O que faria com que voce parar com isso comportamento, mesmo se voce valoriza-lo? (Contra-exemplo # 1) "Eu nao iria exercer 
hoje, se uma emergencia familiar surgiu." 

3) O que voce comegar a Fazendo novamente, mesmo que voce parou? (# 2 "Eu iria exercer hoje, apesar da emergencia de 

familia, se houvesse um periodo de espera antes que eu pudesse chegar ate a pessoa." 


4) O que voce parar de novo? (# 3) "Eu nao exerceria E se houve algum outro cruciais coisas / poderia fazer 

isso ajudaria. 

Robert Dilts ( 1999, Sleight da boca) fornece esta ilustragao: 

1) O que seria motiva-lo para tentar algo novo? "E se fosse segura e facii. " 

2) Qual seria motivagao que voce tente algo novo ate se e/e fez nao? ” E se Eu poderia aprender muito de faze-to. " 
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A NATUREZA-organizagao AUTO da "mente" 


O que voce ve?" 

Vemos acordo com nossos quadros ... quando surgem como organizamos 
nossas proprias percepgoes em torno de varias caracteristicas. 

Observe os elementos especificos na imagem a direita em termos 
do que chama a sua atengao e em torno do que caracteristicas 
voce acha que permitem tanto a Velha Bruxa ou a configuragao 
Mulher bonita a surgir? 

Se voce observar as linhas que destacam um nariz grande, labios apertados e 
queixo no casaco de frente para baixo e para a esquerda, em seguida, sair da 
gestalt Old Hag s. Se voce observar a pena na parte superior da imagem e 
imagina-lo como uma pena na parte superior da cabega de uma mulher que 
enfrenta tras de modo que voce ve um chicote do olho e uma linha da mandibula 
suave, em seguida, a gestalt Mulher bonita emerge. 












PARTE III 


JOGO RECUSA 

Dizer "NAO!" Para Games Quadro toxicos 


Dizer comp/etamente um Bold "SIM!" a vida que temos a dizer um 
iguaimente definitive "NAO!"a coisas toxicas 


BUSTERS QUADRO 

Existem quadro doente, toxico, destrutiva, e disfuncional. 

Todos os jogos nao sao criados iguais. Alguns sao muito doente. Alguns precisam ser rejeitado, se recusou, e dado o eixo. Para fazer isso, vamos precisar para 
desenvolver nossa capacidade de resistencia, teimosia, rejeigao, odio, aversao, raiva, etc. 

O PODER DA POSITIVO "NAO-ING" 

Que Jogos Quadro voce joga ou que foram jogar que voce gostaria de dizer "Nao!" para? Jogos O Quadro tern familia, amigos, chefes, etc. foi jogar 
que voce gostaria de dizer um sonoro "Nao!" para? 

"Obrigado pela danga, mas eu prefiro manter a minha dignidade!" 


Jogos Quadro Unidos Dragao 

Criamos "Dragon Unidos" sempre que trazer pensamentos e emogoes negativas contra nos mesmos. O estado de espfrito, emogao. ou corpo que voce 
normalmente experiencia quando voce se sente frustrado? Seja qua! for a sua resposta, voce acabou de definir um quadro maior de que o pensamento, sentimento 
ou fisiologia sobre o estado anterior. 

Raiva sobre sua frustragao: frustragao com raiva. A culpa sobre a sua 
frustragao: frustragao culpado. Frustragao sobre a sua frustragao: 
frustragao frustrado. Depressao sobre sua frustragao: frustragao deprimida. 


Nessas respostas temos que definir um quadro emocional negativo do julgamento, ataque, e insulto a experiencia de sentir-se bloqueado. E, mais 
frequentemente do que nao, trazendo uma avaliagao negativa contra nos mesmos dessa forma, cria um estresse ainda mais interna e torna as coisas 
piores. Isso cria varios jogos: o jogo Quadro Auto-Desprezo, o Se nao fosse por mim, eu seria jogo quadro Just Fine, a olhar para o que um burro que 
eu sou jogo quadro, o que ha de errado com voce que voce pode't ser mais perfeito jogo quadro. Nestes jogos que rejeitam, tabu, desprezam, e julgar 
varias facetas de nossa personalidade. Isso leva ao uso de varios "mecanismos de defesa" para nao saber a verdade sobre nos mesmos. Isso leva a 
negar, reprimir, que se projecta, internalizagao, etc. 
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Detecgao de jogo 


Soprar destaque nos Jogos Quadro toxicas e morbida. 

O Jogo PPP. 

Os tres "P" s de Seligman sao pessoais, Permanente, Pervasive. Coloque estes juntos, misture bem e voce vai ficar "desamparo aprendido". E um jogo muito 
doente, nao sai do lugar e tern retornos muito pobres. E tudo sobre como se realmente chateado com voce mesmo (pessoal), tudo (generalizada), e da 
eternidade (para sempre). O jogo da culpa: "Voce causou isso Como voce pode fazer isso ?! RNE!” O Jogo Determinismo: "O passado determina o seu futuro." 
O Jogo Identificagao: "Voce e o seu passado.” "Voce sao as suas experiences." O "Eu tenho que estar sempre certo" Jogo do "Voce nao pode me dizer nada 
que eu ja nao sei" Game The Game "Um Upmanship". Eu ja tenho uma historia melhor do que isso! A "vida e tao dificil e doloroso" Vitima Game The " Mas por 
que nao pode coisas simplesmente ser facil? "Lamentar Game The" Estou mais confusa do que qualquer outra pessoa. Entao la! "Jogo O 'My Disfungao e maior 
do que seu!' Game O 'eu sou tao especial que eu nao posso executar esses padroes em mim, mas eu sou altamente qualificados a executa-los com os outros' 
Jogo O" Nao I Go Again, eu seria otimo se fosse para mim!" Game O 'Veja o que voce me fez fazer' Blame Game The ’por que nao voce- Sim, Mas, posso 
derrotar qualquer solugao que voce me oferecer' Game o 'tenho eu tenho alguns conselhos para voce" Game: 'voce deve ser mais pensativo ...' o 'uma vez ... 
sempre 'Game:' uma vez alcoolatra, sempre alcoolatra' a' nao e que as pessoas podre? "Game, 'voce ouviu sobre X? So vai para mostrar-lhe como egoista, 
quer dizer, cruel, etc. 
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Preparagao para Exercicio # 13 o 
poder de recusar 


"E meu cerebro e eu possa executa-lo SE EU QUERO!" 


O Jogo Quadro de ligar 

Quais sao os poderes mais fundamentals que nos experimentamos no nivel primario? Que poderes a este nivel podemos usar em niveis mais elevados de frame-ambiente 
e da mente-gestao? 

Temos 4 poderes fundamentals. Duas delas ocorrem profundamente dentro e compreendem nossos poderes privados e dois ocorrer de forma mais aberta e compreendem nossos 
poderes publicos. Cada um de nos tern essas quatro potencias centrals e inevitaveis e por eles agora temos a 

habilidade para responder as coisas. Dois destes poderes humanos funcionam de forma muito privada (pensamento e emoting) e dois operar como nossas contribuigoes publicas para o mundo 
(falando e se comportando). Aqui reside a nossa capacidade de lidar e enfrentar os desafios que enfrentamos. Aqui tambem se encontra a essencia do nosso capacidade de resposta. 


1) Nos recessos privados de nossa mente, think-and-feel Pensando e sentimento compoem o motor central que controla todo o resto das nossas respostas e da forma a nossa 
personalidade. E, como ninguem pode "fazer" voce acha que uma determinada maneira, mas so pode convida-lo a experimentar um modo de pensar, assim que o corpo pode "fazer" voce 
se sentir uma certa maneira. Eles podem convidar, evocar e provocar. 

2) Nos expressamos nossos pensamentos e sentimentos por falareagir. Estes dois poderes publicos descrever como nos expressamos. Isso nos da o poder de agao- a 
capacidade de dar aos nossos pensamentos e emogoes de uma tangivel e sentiu influencia no mundo. Aqui reside o nosso poder de afetar eventos, pessoas, sistemas, etc. 


Figura 7 Zona de energia 



Speech 

Behavior 
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Exercicio #13 

"Executando o seu proprio cerebro" Game 
0 "Ligando' Game Quadro 


"E meu cerebro" QUADRO DO JOGO 


Desenho: Para reconhecer e possuir os "poderes" muito basicos ou fungoes de funcionamento neuro-linguistica. Ao fazer isso, nos assim estabelecer a base para a capacitagao 
pessoal, responsabilidade, pro-atividade, assim como muitos outros estados de nivel superior. Fonte: Meta-Afirmando Vitalidade Via sua zona de alimentagao. 


O padrao: 1) Acesse uma experience completa Gfoseus Quatro Potencias Centrais. Dois poderes internos privados: Pensamento: representar, acreditando, valorizando, 
compreensao, raciocinio, etc. Emoting: sentimento, somatizadores, valorizando, etc. Dois Outer Poder Publico: Falando: linguajeante, usar e manipular simbolos, afirmando, etc. 

Behaving: actuagao , respondendo, relacionando, etc. Entre e totalmente o acesso, sentir estes, mime a esses poderes em seu proprio "espago" pessoal para criar o seu circulo do Poder 
e influencia e responsabilidade. 

2) Acesso e Amplify Estado de Recursos de Propriedade. Pense em urn tempo ou lugar em que voce sentiu fortemente que algo era seu. Quando todas as fibras do seu ser dito," Meu!" 
Mantenha-o pequeno e simples: "Minha mao!" "Meu olho." "Meu gato." "Minha escova de dentes." "Minha roupa intima." 


3) Acesse os Estados do Aceitagao e Valorizagao do 11 Mineiro, Este movimento define dois meta-estados mais elevados sobre a propriedade do Poder Zona MS: 
Aceitagao: o acolhimento, reconhecendo Apreciagao: vendo valor e prazer nele. 

4) Ampliar esses estados ate que seu Neurology irradia. Propriedade Aceitagao Valorizagao 

5) Aplicar estas Unidos a sua zona de alimentagao. Deixe suas palavras emergem como voce lingua-lo efetivamente. "Esta e a minha zona de poder. Eu sou totalmente responsavel por minhas 
respostas da mente, emogao, expressao e comportamento ..." 

6) Stick para o seu futuro (Future Pace) 
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Exercicio #14 O Poder do Teimoso Resistencia 

"Voce pode me levar ao jogo, mas voce 
nao pode me fazer dangar!" 


Nome dele e REJEITAM Tl! 


Dizendo " Sim" aos nossos poderes mentais e emocionais constroi a maior qualidade que chamamos egostrength. Isso nos da a capacidade de afirmar os nossos 
valores e visoes e dis-confirm coisas que nao se encaixam ou que violam o que consideramos importante. Proferindo um "Sim" e / ou "Nao" para as experiences, 
pensamentos, escolhas, emopoes e respostas disponiveis para nos coloca em nossas maos a dinamica-duo de afirmapao e refutapao. Como agora dizer sim para 
algumas coisas, dizemos Nao para outras coisas. Fonte: Meta-Afirmando "Crenpas", confirmando e Disconfirming: Meta-Sim-ing & N o-ing O que e o primeiro na lista 
de coisas a Sim-e-nao? O conteudo da nossa conscience. 


O que voce quer dizer sim para em termos do que quadras de definir? O que voce quer dizer Nao para? Que crenpas voce vai Sim, o que voce vai Nao? 

Que valores e visoes? Que decisoes e 
compromissos? 

O auto-definipoes e identificapoes? Que ideias e quadras? Quando dizemos sim a nossa zona de poder, tambem dizemos nao para culpando, desculpa-making, e 
irresponsabilidade. Isso nos turnos de jogar o jogo da culpa a Estrutura Aim. Nos concentrar no que queremos alcanpar-nossas metas, nossos resultados desejados. Quando nao 
conseguir as respostas que queremos, nos trata-la como feedback (The Frame feedback). Em seguida, entrar em um modo de aprendizagem (O Quadra Learning) para descobrir 
o que podemos aprender sobre como fazer as coisas de forma diferente. Entao mudamos nossas respostas (o jogo Quadra flexibilidade) e manter variando nosso falar e agir 
respostas ate chegarmos a resposta que queremos (O Jogo Quadra Persistence). 


META-NO-ing um jogo Toxic 

Sentindo-se um Neurological Strong " DE JEITO NENHUM!" 

1) Access, Amplify, & Anchor um Estado forte refutagao: 

Identificar 5 itens diferentes para que voce se sentir um forte, poderosa e definitiva "Nao!" Acesse cada um separadamente e mais discretamente possivel. 


Ancorar cada um com uma gesticulagao de suas maos e bragos que empurra para longe de voce, e seu "espago", essa ideia ou pensamento. Ao acessar esse "Nao!" cada 
vez, amplificar-lo para que ele se sente mais forte e mais forte em sua neurologia e continuar a faze-lo ate que cada fibra do seu ser quer gritar com toda a energia que voce 
pode reunir, "inferno, nao!" 

2) apreciar e saborear seu poder para Teimosamente Recusar: 

Quando voce comega toda essa energia definitiva bombeado para cima para que ele energiza-lo completamente em mente-e-corpo, ter um momento para desfrutar este 
poder de recusa, desconfirmagao, rejeigao e teimosia. Deliciar com o seu poder de autodeterminagao para ter a palavra final sobre o que voce vai eo que nao vai admitir a 
entrada no seu espago mental e emocional. 

3) Meta-Estado e Aplicar esta refutagao em um quadro toxico 

Segurando todos esses sentimentos de " A/ao/"constante, comegar a encaminha-los para cada ideia, pensamento, atividade, etc. que voce quer dizer uma ultima e definitiva 
"Nao!" para. Traga esta neurologica "Nao!" de suportar em cima dos varios toxicos ideias, crengas, comportamentos e habitos e como este "Nao!" torna-se uma meta-nao para o 
estado que voce nao vai mais tolerar, repita o " Nao!"ate sentir que afastando o estado unenhancing ... faze-lo ate esta neurologica "Nao!" torna-se um "Nao" a materia de facto 
"Nao, e claro, nao. Voce esta louco? Por que eu iria querer isso?" 
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Exercicio #15 


O JOGO desenquadramento 


Puxando um quadro Alem 

Faga muitas perguntas sobre como o quadro e ele esta partes trabalham, como voce construiu, o indice quando, onde, como, normas, etc. Isto tera um De efeito de 
estabitizagao sobre quadros mal formados e indesejados. Entrar plenamente no "texto" da pessoa ou jogo quadro e explorar como os quadras e quadros-dentro-quadros 
trabalhar. Obter o maximo de detalhes possivel, como voce ficar dentro do outro "logica". 


1) Identificar um quadro que Voce quer separar. "Eu sou um fracasso." "Para ser rejeitada ou para receber criticas e terrivel." "As coisas devem ser facil." 


2) Exploragao Quadro: Explorar o quadro pedindo totes de Perguntas de indexagao. Use o modelo de linguagem de PNL (o Meta-Model) para questionar e explorar os pobres 
estrutura da declaragao linguistica. Fragmentar a declaragao nos rmnimos componentes pequenos. O que esta acontecendo? Como voce pensar, sentir e / ou perceber isso? E um 
problema para voce? Como e que e um problema? Como e que o problema de um problema para voce? 


O que especificamente voce quer dizer? Como voce sabe que chama-lo, classifica-lo de que? Quando? Onde? Quern disse? De acordo com o padrao? De que maneira? 


3) Jogar com o quadro de exagerando-lo, aplica-lo para o alto-falante, para os outros, etc. Veja como duraveis, duradoura e solida da armagao e de brincar com ele. Aspero-lo, 
jogar dura com ele. Como duravel e que quando voce coloca-lo para o teste? 
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Exercicio # 16 

Atengao: De-Constructists no trabalho! 


rebentando QUADRO 


Ha muitas maneiras de pausa enquadrar ou perder quadro. Aqui estao alguns diversao e Processos Quadro rebentando poderosos. 

1) O Riso Quadro, Armagao jogos 

risos opera como uma grande quebra-quadro. Quando caimos na risada sobre algo, as vezes dizemos: "Voce me quebrar!" Nao podemos manter um "cara seria." Nos 
"crack up" com risos e nao consegue manter um quadro ou estado. Traga a bomba nuclear de riso zombeteiro de suportar em cima de um quadro ou jogo. 


2) Exagero: Jogando o Jogo Quadro Exagero 

Podemos dividir um quadro, empurrando os limites de um quadro. Cada quadro tern seus limites e fraquezas. Entao nos podemos jogar, "Pop vai a Frame." Exagero empurra uma 
logica ou emogao para os seus limites ate que sopra para fora ou limiares. 

3) Congestao 

Quando trazemos um quadro maior de congestao a algo, podemos descontar e simulada e provocar cada eficaz. Adote a tonalidade de esnobismo. Talvez a do 
snob Hollywood, "Querida, o que e um furo." "Como rude." Ou que de arrogancia britanica, "Oh, eu prefiro nao, oh cap." Isso pode efetivamente jogar agua fria na 
cara de qualquer jogo. 

4) Dissolugao 

O que "dissolve" alguma coisa? Traga algo que se dissolve outra coisa para carregar em cima do jogo quadro. Traga pensamentos e sentimentos que geram uma sensagao 
de algo dissolugao. Jogue o jogo quadro Acid Rain com a duvida, o cepticismo ,. Definir o quadro dentro de estruturas que se dissolvem. 


5) Recusa 

Acessar um estado de rejeigao e contundente. "Instalar este!" Voce pode simplesmente desligar do jogo, pegar seus marmores e ir para casa. 


6) O afrouxamento e Alongamento 

Quando voce sabe que nenhum quadro se encaixa perfeitamente, mas contem fraquezas inerentes, voce pode, em seguida, partiu para encontrar e ampliar a frouxidao e 
derrapagem dos quadras. Basta encontrar as fronteiras, limites e bordas do quadro e depois erguer-los soltos com "What If-ing," jogar Acting, questionando, etc. Procure por 
falhas no Matrix! Isso nos da a capacidade de empurrar e esticar frames. Erickson fez isso com uma mulher frigida. 
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Gerald D. Suttles relatado a seguir. Quando os trabalhadores de rua tentar introduzir fungoes explicitas, como presidente ou secretario, os meninos tendem a pensar-los 
muito engragado. Aparentemente, a incongruencia de alguem "jogar a sua parte" e demais para eles e "quebra-los," Quando eleito para um escritorio a maioria dos 
meninos acham quase impossivel manter um "cara seria." [A Ordem Social da Slum, (Chicago: University of Chicago Press, 1968, pp 185-186)] 


Empurrar as bordas do quadro ate que o quadro (quadro superior) fica fora de fase com o conteudo, de modo que ele fica "fora de grelha". 

7) Criando DUemas quadro 

Se quadro clareza nos da poder, entao enquadrar confusao, fraqueza e desorientagao solta quadras e cria dilemas do quadro. Criar uma experiencia que da a 
sensagao de, "Oops. Estou quadro desculpe, errado!" "Talvez nao seja X, talvez seja Y." "O que e isso?" 

A forma como Dave Niles informou-o sobre KNBR, houve esse cara deitado de brugos na Powell Street, com o trafego de backup para os blocos. Como este estava 
ocorrendo, uma velhinha comega a descer a partir de um teleferico parado. Ela encontra-lo, vira-o e agora comega dando-lhe respiragao artificial, ao que ele gira a cabega 
e diz: "Olha senhora, eu nao sei que jogo voce esta jogando, mas eu estou tentando corrigir esse cabo!" [Herb Caen, San Francisco Chronicle, Novembro 29, 1967; 
relatado em Enquadrar Analysis (1974) por Erving Goffman, p.31 0] 


Quadro 8 Interrupgao 

Usar qualquer coisa que quebra o movimento em curso ou processo de um quadro. Usando uma visualizagao, alteragao na respiragao, relaxamento processo, etc., voce pode ganhar 
um momento para pensar e refletir e que ira impedir o desencadeamento unthinking automatica do quadro. 

9) Reversao da mol dura. 

Transformar o quadro de dentro para fora. Como e a experiencia o oposto do quadro que voce esta usando para entender e interpreta-lo? 

10) Aversao moidura. o Factor de Aversao 

Provocar algo tao repugnante e grosseira que ele cria uma sensagao de repulsa revolta sobre o quadro. 

11) A decisao, Crenga, etc. Destroyer 

Desde o "tempo" so existe como um conceito, podemos mudar, transformar, e desfazer a coisas que temos aprendido anteriormente em 'cal." Nos podemos 'destruir' os quadras 
que estabelecem-se hoje armagao jogos, indo de volta para o passado e recodificagao que passado. falsas, inuteis, e toxicos mapas quadro que criamos a partir de eventos 
anteriores nao fazem tern que ser arrastado junto com a gente para o nosso futuro. Float de volta para uma memoria especifica onde comegou por estabelecer o quadro. Volte 30 
minutos antes do evento doloroso e quando criou a decisao de limitar ou Crenga. Como voce olhar para o seu futuro a partir dai, o que voce ve? onde esta o mapeamento negativo? 
a partir dessa perspectiva, nao, voce nao vai ver onde. isso nao aconteceu. Entao, totalmente re-acesso a novas ideias e recursos, traze-los para o seu corpo totalmente e em 
seguida, passar ao longo do tempo ate ao presente. 
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PARTE IV 


TRANSFORMAQAO QUADRO 


Alterando, instalagao, solidificando Frames & Games 

Quando Fenomeno Worms Fly- The Butterfly 

Quadro, Armaqao Transformagao pode ocorrer de varias maneiras, muitas das quais ja descobertas: 

Quadro Apreciagao, Detecgao quadro aceitagao, 
reconhecimento 

Quadro Rejeigao, Recusa, desenquadramento Avaliagao 
quadro: a ecologia do check Jogo Outframing: Meta-Afirmando 
um quadro 

Quadro Shifting: Alterar a codificagao no nivel Representagoes 

A MAGIA DE novos quadros - 

Reformulando: O processo de mudanga de um quadro 

Magia ocorre quando colocamos as coisas dentro do novos quadros. Uma vez que nada "significa" qualquer coisa em si... nos temos o poder de mudar frames. 


1) E preciso uma "mente" para ligagao e associar as coisas de modo que uma coisa desencadeia outro. 

2) E preciso uma "mente" para construir uma referenda e, em seguida, usa-lo como um sistema de referenda (marco de referenda) para classificar e categorizar outra coisa. 


Fonte: Bateson (1972) chamou essa "magica". A "magica" de pensar, o que representa, acreditando, e moldar. Ele observou esta propriedade sobre o mundo da comunicagao e 
da informagao de codificagao: 

"Isso, eu acho, e o que as pessoas querem dizer com magia. O reino dos fenomenos nos quais estamos interessados [psicologica, mental, comunicacional, etc.] e sempre 
caracterizado pelo fato de que 'ideias' pode influenciar os acontecimentos." (P. 229) "poderia muito bem ser suficientemente confuso para ser contada, que de acordo com 
as convengoes de comunicagao em uso no momento, nada pode ficar por qualquer outra coisa. Mas este reino de magia nao e tao simples." (P. 230). [Restrigoes: lingua, 
gramatica, context] 


"Toda a comunicagao tem esse caracteristica-lo pode ser magicamente modificada, acompanhando comunicagao."( p. 230, enfase adicionada). 


A remodelagem = Meta-lndicando 

Na reformulagao trazemos um novo estado do pensamento / emogao, significado, referenda, etc, para carregar em cima do outro e isso acontece para descrever a estrutura de 
um meta-estado e do processo de metastating. Quando reformular criamos quadros superiores da mente ou Meta-Unidos. 


Criamos nossos quadros superiores pelo material de "pensamentos" (jogo # Segredo 8). Nossa mente multi-camadas pode pensar em nossos pensamentos, sentimentos experiencia sobre 
sentimentos, conceitos sobre outros conceitos, etc. Nos refletir de volta para os nossos estados psicologicos anteriores de consciencia e, assim, criar meta-estados, Estados-sobre-estados. 
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O BASIC-DECLARANDO META ou jogo 
quadra do teste padrao 


Este padrao fornece o basico Engenharia jogo padronizar. Envolve simplesmente nomear seu estado, quadra ou jogo e, em seguida, criar a pogao magica que ira 
trabalhar para formular e instalar o jogo Frame. 

1) ACESSO 

Acessar um recurso de pensamento, emogao, ideia, sentimento, etc. que voce gostaria de ter em sua experiencia (ou seja, alegria, prazer, relaxamento, amor, confianga, 
etc.). 

2) ANALISE Controlo de Qualidade a interface desta construgao para verificar a ecologia de fazer isso. Voce acredita que ele ira atende-lo bem? Como e que vai melhorar a 
sua vida? Voce antecipar eventuais problemas se voce fez isso? 


3) amplificam & ANCHOR 

Intensificar as sensagoes cinestesia do recurso e estabelecer uma ancora para ele. Faze-lo ate que ele irradia sua neurologia. Amplificar a ponto de babar. 


4) APLICAR 

Coloque o recurso de suportar sobre o estado (de ancoragem meta-nivel). Pense no estado primario, pensamento, estimulos, etc., em termos de, por meio do pensamento-sensagao de, 
ao recurso. Ou incorporar um estado principal para a armagao superior engenhoso. 

5) APROPRIADO e ativar Cole-o em seu futuro ( Futuro Pace) e antecipar fazer isso nos dias e semanas que virao. Imagine que este quadro como uma forma 
de estar no mundo. 


Reformulando 

1) Recodificando as distingoes "submodalidades" de uma representagao. 

2) Re-Languaging categorias conceituais 

3) camadas de reestruturagao incorporado 
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Exercicio #17 

Taming, massacra, e batendo Dragons 


Acolhedor no NEGATIVO 


E se encontramos algo "negativo?" Ela depende seun/vel. Primaria ou meta? Bem-vindo todos os pensamentos primarios e sentimentos (frames). Bem-vindo os meta-quadros, 
a fim de ver se voce deseja definir este como um quadro ou nao. Em seguida, decidir. Rejeitando algo cedo demais fara com que a negagao que nao funciona. "Esforce-se para 
ser nao-tenso" - Bem-vindo a tensao confortavelmente. Aceitagao nos turnos do jogo da culpa. 


1) Como Quadro, Armaqao detector, identifique o Framing negativo (Meta-Afirmando) e acolhe-la a consciencia. Que quadras negativo voce definir em seus nfveis mais elevados da 
mente? 

Quando, onde e com que finalidade positiva foi que o enquadramento negativo prepare-se? 

Convidar o sintoma em, valida-lo como voce pode (por uma vez ser util, por ser a melhor escolha de cada vez). Em que nivel e o 
pensamento "negativo" ou emogao? 

Qual e a estrutura do negativo? Odio do odio, odio de constrangimento. 

2) Controle de Qualidade do negativo Framing (Frame Jogo # 2) Sera que atende-lo bem? Sera que melhorar a sua vida? Sera que capacita-lo? Voce realmente precisa? 


3) DeFrame Negativo Enquadramento. Puxa-lo para alem: Quadro rebentando. Diga nao!" a ele 

4) Outframe com dissolvendo Frames F apenas uma experience Old ele nao 6 mais necess^rio F apenas um pensamento / apenas um mapa de qualquer maneira. 

5) Substitua-o por um quadro mais positivo & Empowering O que voce prefere pensar? Crenga? Valor? Compreendo? Que ideia ou conceito iria dar-lhe um foco 
melhor e mais produtivo? 
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Exercicio # 18 "I poderia ter tido um momento de dignidade!" 


FALIBILIDADE GLORIOSO 


Suponha que definir alguns quadros diferentes sobre frustragao ou qualquer outra expressao de nossos falibilidades humanos. Suponha que reflexivamente trazer de volta 
algumas ideias positivas sobre os estados do cotidiano que tantas vezes tomar e usar para selfcontempting, auto-depreciagao, auto-julgar, etc. Suponha que, em vez de 
trazer algumas reflexoes-andfeelings negativos contra nos mesmos, definir um mais neutro ou, melhor ainda, quadros positivos de referenda. Aceitagao sobre sua 
frustragao: acolheu Curiosidade frustragao sobre sua frustragao: aprendendo sobre a frustragao 


Antecipando o goodwill sair dessa frustragao: frustragao antecipatoria 
Ca/ma /Re/axamento sobre frustragao: frustragao calma 
Amarauto e outros: pensativo, frustragao atencioso 

Como sobre aqueles quadros? Estes estabeleceria um jogo quadro muito diferente. Voce acha deles como estranhos estados alterados de consciencia? Voce 
gostaria de ir para la? Teria acesso a esses quadros dar-lhe uma alga mais recursos em coisas? O jogo seria que eles criam? 


Se nos jogamos o jogo "Estou bem", ou a minha auto-estima e uma Dada jogo, entao nos nao passar a vida sentindo que ou nos mesmos ou outros estao quebrados, defeituosos 
ou de baixa qualidade. Estamos apenas perfeitamente seres humanos faliveis. Nada mais; nada menos. 

Meta-Afirmando Para definir um quadro de autorizagao para auto-apreciagao, auto-estima, e gloriosamente falivel 1) l/erpara uma 
sentido ( e frame) de permissao interna. 

Voce tern permissao para estima-se altamente, incondicionalmente, com potencial, amabilidade, e para ser um ser humano falivel, etc.? 


2) Acesso os poderes do suas Zonas de potencia. Quatro 

basico, inevitaveis, e "poderes:" inegaveis dois poderes privados:-emoting pensamento (TF), dois poderes publicos: 

falando-se comportar (SB). Centrar-se nestes poderes como voce reconhecer que eles funcionam como os poderes de sua personalidade. Pense em qualquer evento e, em seguida, 
observar o seu TF e SB sobre esse evento. 

3) com Outframe Auto-Estima-ing pensamentos que tota/mente Aceite seu Falibilidade. 

Apreciagao sobre auto, estima e valor da auto, aceitagao da falibilidade. Direito de ser totalmente falivel, dependente dos outros, ignorante sobre milhares de 
coisas. 

4) Etapa em e totalmente experience. 

Rogo-te que engolir voce como um dossel de consciencia e vividamente imaginar-se movendo para o mundo para que voce use isso como sua maneira de "estar no 
mundo". ritmo futuro e ancora. 
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Exercicio # 19 A Blow Out Jogo do 
quadro 

WELCOME & exagerar o JOGO QUADRO 

O projeto deste processo e fornecer a resposta ao choque do absurdo inesperada de sua propria logica e raciocfnio. O processo envolve aqui essencialmente 
agarrando a "logica" dentro de um jogo moldura ou quadro e correr com ele ate que os jogadores comegam a experimenta-lo como ridfculo. 

1) Liste todas as vantagens, beneffcios e ganhos que um determinado jogo moldura ou quadro fornece. 

Para um habito ou comportamento viciante como fumar, uma pessoa pode listar: sabor desejavel, divertido, sociabilidade, 
auto-afirmagao, controle, poder, sentindo-se especial, CE. 

2) Validar e estender esses beneffcios. 

"Entao X verdadeiramente da-lhe estas coisas?" "E estas sao 
as coisas boas que voce valoriza?" "E voce gostaria mais 
dessas coisas?" 

3) exagerar o Jogo do quadro 

"Entao tudo que voce tern a fazer e mais de X, certo?" 
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Exercicio # 20 

Trabalhando nas bordas exteriores 


MOBILIZAR CHANGE nas fronteiras 

Porque ha bordas, fronteiras e limites para quadras, podemos brincar com a realidade nessas bordas para criar pontos de alavancagem como soltar as coisas, esticar e 
expandir as coisas, e por vezes, trazer um quadra para um limiar. No Mundial Quadra Matrix e perfeito. Cada um sofre falhas numerosas, imperfeigoes, derrapagem. Uma 
experiencia de pensamento ou sentimento pode escorregar para fora da moldura. Perdemos quadras melhor, explorando-os e diferenciando-os de "diferengas". Quais sao 
os quadras sobre a nudez? 


Goffman: No tratamento medico do corpo feminino nu e o tratamento aula de arte do mesmo objeto, dispositivos parece susceptivel de ser utilizado para fazer 
materias sobre perspectiva clara. Em ambos os casos, o ato de vestir e despir muitas vezes e dado a privacidade e o corpo nu permitido ser repente produzido e 
oculto por meio de um robe, o tirando e colocando de que marca claramente o episoding da atividade de exposigao e, presumivelmente fungoes para estabilizar a 
aplicagao de um quadra natural sob circunstancias dificeis. (. P 255) insides & foras de Quadras: 


A moldura de madeira de uma imagem e, presumivelmente, nem parte do conteudo da atividade adequada nem parte do mundo fora da atividade. De alguma forma, e tanto dentro e 
exterior ao mesmo tempo. Essa condigao paradoxal nao pode ser evitada apenas porque nao podemos facilmente pensar sobre isso claramente. 


Goffman: Pode-se dizer, entao, de abrir e fechar colchetes temporais e delimitadora suportes espaciais. O exemplo norma e o conjunto de dispositivos que tem vindo a 
ser empregues em dramaturgia ocidental: no inicio a intensidade das luzes, os aneis de sino, e os aumentos de cortina; no outro extremo, a cortina cai e as luzes se 
acendem. (P. 252) 

Os limites sao nao Barreiras. 

1) Encontre o Caixilharia suportes, Edges, Limites. 

Localizar o inicio e final do quadra. Identificar as fronteiras e boundaries- eo natural frouxidao dos quadras, bem como onde voce pode criar ainda mais 

derrapagem. Como voce sabe que chama-lo assim? 


Que criterios, elementos, componentes tornam-se? 

2) Brincar com a Colchetes. 

Mexa-los, estica-los, empurrar e puxar sobre eles, pedir desenquadramento perguntas, explorar a estrutura de quando, onde, como, etc. Desta forma, voce 
acabara por arrombar varias facetas dos quadras e criar uma maior frouxidao que vai fazer para maior alavancagem para voce. Diferenciar as bordas e fronteiras 
lembrando que "fronteiras” nao tem de significar "barreiras". Procurar excegoes e ventile a excegao em uma diferenga fazendo diferenga atraves de 
complementos e validagoes. Coloque "diferengas" para o trabalho. 

3) Mudaro Bracketing - o pontuar. De o jogo novas e diferentes comegos e finais. Dotar o jogo com novas e diferentes pistas. 
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Exercicio # 21 

Dando voltasem cfrculos Armadilhas FRAME 
Jogo 


ligaqAo a um quadro de jogo de duplo bind 

"Vinculado" - Pensamentos podem criar "liga" ou prisoes e armadilhas. Voce sabe que tem um "bind" quando uma tentativa de solugao torna a situagao pior. 


Vinculado ocorrer em todos os niveis. 

Primaria liga: "Dane-se se eu fizer, dane-se se eu nao "Nenhuma solugao nao pode tomar qualquer acgao Damnation ira ocorrer tudo o que fago... 'Eu nao posso estar sendo 
criticado' Nenhuma solugao:.. A agir e receber criticas totalmente inaceitavel, insuportavel. "Se eu falava-se no trabalho, as pessoas iriam rejeitar (nao gosto) me." Comunicagao 
assertiva proibido por medo de ser nao gostava, reprovado ou rejeitado. 

para primario niveis: 

Podemos perguntar: "O que voce para?" (Desafiar o MO da impossibilidade) Nos podemos desafiar o proprio 
dilema. "Como e que voce sabe que vai ser condenado?" "Damned de que maneira, como, por quern, etc.?" 


Segundo Nivel Vinculado Vincular o primeiro nivel. 

No meta-nivel mais elevado de ligagao proibe uma pessoa se escapem a partir da ligagao primaria. Ele entra em conflito com a primeira em um nivel mais abstrato (Bateson, 1972). 
Portanto perfeitamente boas solugoes para se liga primarias nao pode ser implemented-, eles nao sao permitidos pela maior ligagao. "Mataria minha mae se eu Ihe disse a verdade." 
PL: Nao posso dizer a dizer a verdade ML: mae morreria 

Figura 

"Eu nao posso perseguir construgao de riqueza, seria 'mostrar-se' o meu pai." PL: Nao e possivel agir em principios de construgao de riqueza ML: Se bem sucedida, ele iria mostrar-se pai e que 
seria devastador. 


j —— Moffle rwou/d D/e/ (Too Dangerous)—^ Figure 


a Can’t Tell the Truth 


—; Succesjje^oukLshow up Dad (Devastating Consideration)-^ 

n thesetprincipies 
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"Ela e uma pessoa maravilhosa e nos parecem se dar muito bem, mas me sinto muito ansioso sobre os relacionamentos. Iz bom demais para ser verdade e, portanto, nao pode durar." 


PL: querer e sentir-se ansioso sobre o ML relacionamento: Sabendo que e 
muito bom, por isso nao pode durar. 

Gestalt: esperando que a desmoronar a qualquer momento, sufocando a pessoa, segurando firme e controle, esperando que nao vai desmoronar, mas sabendo que ele vai. Figura 


nivel mais elevado se liga definir uma estrutura que permitem que nao ha solugoes, escolhas, e que impede uma pessoa de escapar o primeiro nivel de ligagao. O medo da mudanga, o compromisso 
com o conforto, a recusa de ser controlado por alguem da ideia, etc. 

Vinculando o Bind Meta-Nivel 

1) Ligara ligagao. Criar urn triplo. "Voce tern que fazer isso ... E a regra." Voce nao tern escolha. 

2) expor o liga men to metanivel. 

"Algo terrivel vai acontecer se voce rejeitar a condenagao." 

Desvendar a "logica" (pensamento, raciocinio) que se liga-lo juntos. A tentativa de solugao torna pior. 

3) Controlo de Qualidade do ligamento. 

Quando "consciencia" do processo em si, o sistema, torna a situagao worse- entao o pensamento (ou logica) em si esta doente. Se ser consciencia do comportamento ou 
o padrao aumenta o padrao (ou seja, de ansiedade), entao o pensamento e toxico. Que crenga mantem a meta-quadro juntos? crenga toxico. "Eu nao merego ser feliz." 


4) Transformar o "logica". 

E / S -> B / A. Resolver polaridades, incluindo o meio excluido. "Paradox em pontos finais, resolugao em pontos medios." (Bart Kosko, pensamento confuso). Deslocamento da dualidade 
para a escolhas ponto medio. 

. 1 nao pode decidir porque eu sou estupido." Ha uma totalidade implicita de allness envolvido na meta-quadro. Voce esta totalmente estupido? Sempre estupido? So estupido? Nunca 
tive urn pensamento sao? 

Mutuamente pensamento exclusivo e raciocinio cria pouca ou nenhuma sala ou espago de manobra. Ele cria pensamento restrito. Entao inventar novas regras e "logica". "Ha mais 
de E / S polaridades." "Ha muito mais inbetween ambas as extremidades." Ha uma logica superior. Como ambos e A e B verdade? 


5) Gerenciar o Bind. 

Polaridades nao estao a ser "resolvido", mas gerenciou. Para excesso de foco ou sobre-enfatizar urn polo sobre o outro cria problemas. Gerir as polaridades envolve a 
mudanga para urn quadro de referenda mais elevada e a partir dai que regem o processo. 


Jop Good to Be True 


f 1 really want this Relationship 
But feel very.anxious about 


(Won’t Last, Can’t)- 


it 
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instalaqAo 


Voce tem a formula; Voce sabe o Quadro 

Agora vamos Instalar 

Como voce define um quadro? O que significa para completamente definido ou instalar um frame? Que fatores jogar em configuragao frame? Que sinais nos informam que urn quadro 
foi definido? O que nos pistas que nao temos ainda definir um quadro? 

a instalagao e facil e natural. 

Temos muitas maneiras de instalar quadros mentais e emocionais. A instalagao nao e realmente tao dificil. Afinal, isso acontece o tempo todo de qualquer maneira. 


Frames tornam-se naturalmente instalado ao longo do tempo como nos de referenda, referencia-nosso-referenciagao, etc. Os mecanismos de 


instalagao 

As ferramentas de nosso comercio incluem as palavras e simbolos que usamos e como dizemos-los ou usa-los. Lembre-se: Suas palavras sao tao util e poderosa 
como as respostas que eles provocam. O poder nao esta nas palavras, mas na interagao de expressa-las no contexto de se relacionar com outra pessoa. Entao, 
mantenha seus olhos e ouvidos abertos e calibrar para a outra pessoa que voce va. 


Os mecanismos de instalagao (como refletido nos exercicios seguintes) agora coloca em suas maos os pontos de alavancagem muito para a mudanga e transformagao. Como voce 
usar e jogar com os varios processos de instalagao, observe os que voce, pessoalmente, acho mais impactante. Desde a outras pessoas podem encontrar outros mais poderoso, 
notar isso tambem. 

Sua exploragao em curso neste dominio so vai aumentar suas proprias habilidades e elegancia em coaching e facilitando outros. 
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Exercicio # 22 

O Jogo Quadro Confirmagao 


INSTALAQAO atraves da confirmagao 
Meta-SIM! -ing 

"Sim, Sim, Sim! Sim! SIM!... SIM! 

(Meg Regan 
Harry Meets Sally) 


1) Acesse um estado de Sim. 

0 que voce pode dizer sim a total e completamente? Acesso 5 references para uma capacitacao Sim. 

2) AmpUficar e ancora. 

Continue ao suco acima de seu SIM ate comepar a babar. Sinta-se que sim. Experimente-o em todos os sistemas sensoriais: visualmente, auditorially e cinestesica. 
Como voce gesto Sim? O que faz Sim! cheirar como, gosto como, soar como? Experience com sete tonalidades diferentes de Sim! Proferir uma serie de tres sim, cada 
um com um crescendo aumentando de intensidade e enfase: "Sim, 

Sim Sim!" 

3) Apiique esta Poderoso S/M neuroiogica para a nova ideia. Traze-lo para suportar a ideia que deseja confirmar. 

4) Confirme a confirmagao usando perguntas de confirmagao: 

Voce realmente quer essa ideia na sua cabeca? Sera que voce quer em seu corpo? Gostaria que em todos os musculos do seu corpo? Gostaria-lo como o seu modo de 
estar no mundo? Sera que melhorar a sua vida? Sera que faz de voce uma pessoa melhor? 

5) ameagam as camadas de "Sim "com um" No. 1 acho que vou tirar isso de voce, ok? Voce tern muitas duvidas e questoes que realmente quer isso, certo? 
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Exerclcio # 23 

Mental Senso-rama-Land 


INSTALAQAO VIVID 


Podemos usar o "material' de quadros, a materia-prima da representagao (os VAK mapas sensoriais a base), juntamente com as palavras para se encarregar do processo de 
definigao da moldura. Desde vividez instala, i/sarpalavras mais elegante, dramaticamente e vividamente a cativar a sua consciencia. 


o desligar expressividade: desenhar verbo mental vivida e dramatica As fotos para nos e para os outros palavra As fotos que a atengao agarrar tao fortemente que ele nao vai 
deixar a mente ir ate ele faz o seu lance. A medida que iria pegar alguem pelo colarinho e traze-los tao perto do nosso rosto que nao haveria evitar da nossa presenga, entao 
vamos definir quadros. Nos agarrar a atengao convincente. Nos rebite cada pouco de atengao no quadro. Podemos torna-lo memoravel, dramatico, e inesquecivel. Podemos 
usar termos carregados de emogao para evocar novas possibilidades. 


O padrao: 

1) identificar 5Maravilhoso, dinamico, emocionante ideias Que voce gostar para instalar. Considere o Pressupostos da PNL ou qualquer crenga fortalecedora. Escreve-los na Integra. 


2) Entre em um estado de Brincalhao desmedida Obter a sensagao de uma memoria ou a imaginagao de ser estranho. 

3) Literalmente sensationalize que: 

Torna-lo dramatico, vivido, selvagem, etc. Sensorama Land. 

Re-escrever cada ideia ate que se torne refinado e afinados como mais e mais convincente atraente ... Carregar a expressao da Idea com as qualidades e 
caracteristicas que o tornam mais sensacional, memoravel, poderoso, etc. Jogue-o para fora com o poder. 


4) appreciatively desfrutar e /erdivertir com a dramatizagao. Definir quadros de apreciagao, alegria, divertimento, etc. sobre o Idea dramatica. 

5) Diga "Sim!" a ele ... poderosamente. Confirma-la repetidamente. 

6) Futuro Pace 

Cole-o atraente para o seu futuro ... entao imagine correr ate ele e atraves dele. 
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Exercicio # 24 

Questionando Para Excellence FG O Aim 
Quadro 


OBTENQAO DE "SIM" 

VALIDANDO QUESTIONAMENTO INSTALAQAO 


"O importante e nao parar de questionar' 

Curiosidade tem sua propria razao para existir. Nunca perca uma curiosidade sagrada." 

(Albert Einstein) 

Voce conhece isso voce pode instalar quadras mais rapidamente e completamente por perguntas que por deciaragoes? Se voce soubesse que e realmente me senti 

convencido de que, como voce comegar a alterar as suas comunicagoes no trabalho e com os amigos amanha? Ah, tenho voce! Voce ve, cerebros fazer responder a 
perguntas ... assim como voce e cuidadoso com as perguntas que representam para o seu cerebro, faga perguntas que pressupoem as ideias, crengas, emogoes. estados, 

etc. que deseja confirmada. "A Estupidez do as pessoas vem de ter uma resposta para tudo. A sabedoria do a novel vem de ter uma questao para tudo. "(Milan Kundera)" 
Julgue urn homem por suas perguntas e nao por suas respostas. "(Voltaire) O Padrao: 1) Identificar seu Quadro alvo e Jogo Frame. Uma ideia, crenga, estado, experience, 

habilidade, etc. O jogo quadro voce engenharia? 


2) Backtrack para a Serie do Questoes que provocam lo e pressupoem-lo. Que tipo de perguntas que eu teria que perguntar a fim de obter este quadro? 
Construir as perguntas, tornando-os atraentes. Construir nas questoes do tipo de pressupostos que os tornam ainda mais poderoso. "Voce gostaria de ... ?" 'O 
que seria como se voce fez?' 'Quanto mais recursos voce se sentiria?' 'O que voce ganha se voce jogou esse jogo?' 


3) Fazer as perguntas & Observe os Jogos Usa-los com voce mesmo e / ou com outra pessoa. Observe o impacto mental e emocional. O Jogo do quadro faz 
a pergunta iniciar? 

4) Cole as perguntas em Empoderando Seu Futuro, quando, onde, por quern, etc. gostaria de ouvir essas perguntas? Qual seria o seu futuro ser como se voce criou 
um ambiente de questionamento com estes quadras visando perguntas? 
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Exercicio # 25 

Onde ha pensamento, nao deixe que haja Muscle 

JOGOS quadra de mente-muscling 

Design e Explicagao: 

Para ligar altamente informativo, perspicaz e valorizado Principios e quadros em padroes neurologicos que a memoria muscular pode 
codificar e executar. Isso acontece quando aprendemos a digitar. A aprendizagem originais leva uma quantidade consideravel de tempo e esforgo 
para obter os padroes musculares e coordenagao profundamente impressos para os musculos. No entanto, uma vez que temos praticado e treinado 
nessa medida, em seguida, as aprendizagens se tornam incorporados no proprio tecido dos proprios musculos. Isso, entao, permite-nos a perder 
consciencia das aprendizagens e deixe os musculos executar o programa. Nesse ponto, nos a traduzimos principio em musculo. 

O mesmo vale para a experiencia, excelencia e maestria em todos os outros campos, de esportes, matematica, ensino, a cirurgia, venda e 
relagoes publicas. Comegamos com urn princlpio, urn conceito, a compreensao, consciencia, crenga, etc., e depois traduzi-lo em musculo. Eu 
encontrei este especialmente verdade em nossos projetos de modelagem em relagao a resiliencia, a lideranga, a criagao de riqueza, a venda de 
excelencia, aprendizagem, etc. Esse padrao cria transformagao movendo para cima e para baixo os varios niveis da mente, para que o mapa de 
nosso entendimento sobre algo do menor niveis descritivos para os mais altos niveis conceituais e volta para baixo novamente. 


1) Identificar um Principio (conceito, opiniao, compreensao, etc.) que deseja tornar-se incorporado no proprio tecido da sua musculos. 

Especifico o conceito ou princlpio, afirmando que, ou melhor ainda, escreve-la de uma forma clara, sucinta e convincente. O que voce 
sabe ou entender ou acreditar sobre X que voce deseja definir como um quadra em sua mente? Descreva a sua teoria ou conhecimento 
teorico em um paragrafo ou dois. "Eu entendo ... Eu conceituar..." 

2) Descreve o principio como uma crenga. 

Use o ambiente semantico, "Eu acredito ..." e complete a sentenga por reformular o conceito e compreensao como uma declaragao 
pessoal de uma crenga. 

3) Reformate o Crenga como uma decisao. 

Reformular o pessoal acreditar para que ele assume a forma de uma decisao pessoal. Termine o seguinte ambiente semantico, "Eu vou 
..." Descreva a crenga de agora como uma decisao especifica sobre algo que voce vai fazer. 

4) Reformular a crenga ea decisao de um Estado ou experiencia. 

Quando voce experimentar plenamente o seu conceito-> crenga-> decisao como um estado emocional, o que voce vai experimentar? Como voce se sente? 
Completar o ambiente semantico, "eu sinto / experiencia ..." 

5) indique as agoes que voce vai tomar como uma expressao dessa tradugao. 

Desta vez terminar o seguinte tronco frase semantica, "A unica coisa que eu vou fazer hoje como uma expressao desse conceito, crenga, 
decisao e estado e ..." Isso vai permitir que voce comegar a formular medidas especificas que permitirao para executar seus principios. 

6) Passo para a acgao e ir Meta repetidamente. 

Como voce imagina totalmente a realizagao da uma agao que voce vai fazer hoje ... vendo o que voce vai ver, ouvir o que voce vai ouvir e sentir 
o que voce vai se sentir como voce faze-lo ... agora mover-se atraves dos niveis .. . no Estado a partir do qual esta acgao surge, nomeando o 
Estado e vive-la plenamente, possuir a decisao, afirmando a crenga com um poderoso "Sim!" como voce faz, e intensificando ainda mais alto em 
sua mente em uma plena consciencia das suas razoes, entendimentos, conceitos e principios que norteiam esta maneira de estar no mundo .... 
e como voce entrar nesse lugar totalmente, agora trazer -lo de volta para baixo novamente ... perceber como ele transforma tudo ainda mais e 
cria uma sensagao ainda maior de empoderamento. 

Repita isso varias vezes, a estimulagao futuro, como voce faz. 
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Exercicio # 26 

O Jogo Quadro Resolve 


INSTALAQAO DECISAO 


Dentro decidir, nos literalmente decidir, ou seja, cortamos alternativas e afasta opgoes como nos concentramos em um caminho singular. Para dizer 
"SIM!" A uma coisa exige o ditado de 'MAO!' para outras coisas. Decisao tambem envolve o alinhamento e capacitar nossas maiores intengoes de 
conduzir e governar nossas atengoes cotidianas. Desta forma, nos envolvemos em pathfinding e pathmaking. 


O padrao: 

1) Acesse o sentimento de uma "decisao" 

Intervir e experimentar uma grande decisao que voce fez que funcionou maravilhosamente, e que voce fez com as qualidades de - 
decisao, resolver, sem uma pergunta, firme, confiante, etc. Cortar as alternativas com o seu "Nao!" como voce afirmar a sua 
escolha preferida com o seu "Sim!" 


2) Completar e apUcar a sua Jogo de Frame desejado 

Juice-se o estado ate que chia com uma sensagao de poder e controle. 

3) Faga uma decisao de habilitagao sobre a sua decisao 


4) Quaiificar com Quadros Superiores: 

- Confianga 

- Controle de qualidade 


74 



Exercicio # 27 

"Play it Again, Charlie!” O Jogo 
Quadro Looping 

INSTALAQAO DE ENSAIO e repetigao 

Repetigao nos da uma ferramenta de instalagao simples e direta. Nos podemos moldar qualquer comportamento, mente-frame, habito, ou resposta se 
reforgar os comportamentos que desejamos com prazer. Nos so precisamos simplesmente anexar enorme prazer a ele. Ao repetir e ensaio que 
queimamos um circuito ou percurso e criar uma rotina gloriosa. 


O padrao: 

1) Construgao de um padrao que permite que a moldura para repetir o ensaio 
da afirmagao de quadro com um amigo. 

2) Faga uma decisao de habilitagao para repetir o quadro Sempre que voce descobrir um grande quadro, nunca deixe a cena do que a 

descoberta sem fazer uma decisao para defini-lo como o seu quadro e nunca deixe sem tomar alguma agao para moldar e 
reforga-lo. Eu ja tomou uma decisao sobre essa ideia? Vai 1, deste dia em diante, usar isso como meu quadro de referenda? 
O que posso fazer que vai agir para fora e dar musculos e ossos a este quadro? Em que estado se este quadro iniciar? Como 
ele aparecer na minha postura, rosto, tom de voz? 

3) ancorar um estado looping de espirito para a instalagao Lembre-se de um momento em que voce tinha algo dando voltas e voltas e voltas 

em sua mente que voce nao poderia abalar. Ancorar e usar como modelo para o novo quadro 

4) ritmo Futuro atraves da ligagao a varias epocas e lugares em sua vida cotidiana Configurar marcadores 

contexto que vai Cue o novo quadro. 
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Exercicio # 28 

Propulsion Jogo Quadro Sistema 


INSTALAQAO intensidade emocional 

"Suponha que Simultaneamente ter Ihe chutado na bunda Enquanto fascinio-lo em um futuro desejado!" 

Explorar ideias que dominantes que voce ja tem incorporada seu corpo. Temos a capacidade de fazer ideias somaticas ("corpo", soma). Como 
podemos ver e detectar quadras da mente na forma como as pessoas andar, falar, agir, responder, manter-se, etc.-tambem podemos planta E 
definir quadras usando fisiologia e movimento. Se voce seria alegre, disse William James, em seguida, agir alegremente. Eventualmente, as 
emogoes vai pegar e voce vai realmente comegar a sentir-se alegre. 


O padrao: 1) o emotionalize quadro, Armagao. O melhor "emocional izes" algo para voce? Como voce ativar 

suas emogoes? O que seria como se eu cantasse este quadro? Qual seria a musica e danga de este quadro ser como? Suponha que eu escrevi uma 
promessa de fidelidade a este quadro (Decisao jogo da fama)? Suponha que eu coloca-lo para a poesia? 


2) A dor e Aproveita prazer 

Como adicionar enorme dor e/ou iazer para o seu quadro? 

O que seria "enorme dor" para voce, se voce nao instalar esse novo frame? O que vai acontecer? O prego que voce vai pagar- 
pessoalmente, interpessoal, financeiramente, na sua saude, etc.? O que compreendem "enorme prazer" se voce instalar esse novo 
quadro? Como isso vai tornar sua vida mais enriquecida? 


3) O "Must" You Do - ou Evitar? 

Um "deve" frame-de-referencia nos capacita a fazer as coisas. Nos, entao, agir porque temos que. Entao, se recusam a deixar-se qualquer 
outra escolha. Alavancar seus jogos antigos quadras estupidas, definindo um quadro precisa. 


a) Acesse uma obrigagao convincente em sua vida. O que voce deve fazer? O que deve voce nao? O que voce absolutamente tem que fazer? 
Quando voce encontrar uma forte e poderosa deve, acessa-lo totalmente em termos de como voce imagina-la, os sons e as palavras que voce usa 
para codifica-lo, e, em seguida, entrar nele tao completamente que voce comegar a sentir-lo corporal. Ao fazer isso, perceber a fisiologia deve Uma 
vez la, em seguida, comegar a explorar por que voce deve fazer isso. 


b) Aceder a uma positiva e melhorar "deve", desta forma da-lhe um caminho claro a este estado neurologico do poder. Pense nisso 
como poder obrigagao. Com isso, agora voce tem uma maneira de definir um quadro must em outras coisas. 


4) Prazer 

Acessar um estado de prazer requintado, intensifica-lo ao ponto de drool- e depois traze-lo para suportar sobre o novo jogo Frame. 


5) pontape dor na extremidade. Adicionar enorme dor e sofrimento para que uma pessoa vai sentir isso como um ferro quente vermelha na extremidade traseira e mova! 
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Exercicio # 29 
O PORQUE? Jogo do quadro 


INSTALAgAO ATRAVES "POR QUE ??" DESENVOLVIMENTO 

Voce tern um Grande o suficiente PORQUE para o quadro? Nietzsche disse que a pessoa que tern uma forte o suficiente porque pode suportar quase 
qualquer como que a vida joga para ele ou ela. Ao alavancar-se com cada vez maiores "porques" voce definir quadras para a motivagao e empenho. 
Isso explica o poder de "razoes" (porques) para convencer, influenciar e convencer. Adicionar as razoes, explicagoes, entendimentos direito (mesmo 
os irracionais sera devido) e vai instalar um quadro. 


O padrao: 1) Comegar com seu estado primario. Especifique algum estado, objetivo, objetivo, tarefa que deseja 
experimentar ou alcangar. 

2) Lavaro Positivo /ntengao dee ste Estado Importancia: Por que voce quer experimentar ou conseguir isso? 

O que isso vai fazer por voce o que e importante? Resultado: Por que? O que isso vai fazer por voce? O que voce vai ter de obter 
isso? 

3) Continue lavando para fora os maiores quadras de intengoes positivas 

Identificar o resultado desejado de seus resultados desejados. 

4) Execute um controle de qualidade sobre seus porques Voce tem um grande e corajoso o suficiente Por que? Se nao, em seguida, identificar os porques que seria 

grande o suficiente e, em seguida, a camada essas intengoes mais elevadas sobre as suas intengoes, ate que seus meta-resultados da-lhe um grande e 
corajoso Porque assim que voce sente que e poder e intensidade. Por que voce quer transformar o seu quadro? Como que servira para melhorar a sua 
vida? 
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Exercicio # 30 

Jogo Quadro Precision 


QUADRO DE INSTALAQAO CLAREZA 


Quadra clareza cria meta-poder power-, o poder de entendimento em niveis mais elevados da mente. Quando operar a partir de um quadro a 
respeito do qual nao temos nenhuma pergunta, sem duvida, grande foco, concentragao intensa, e congruence- total nos experimentar um 
tremendo poder e excelencia. Temos aproveitado para "Estrategia Genius." Na medida em que a clareza e poder nesse sentido e nos, mais 
clareza e precisao que desenvolvemos sobre os nossos quadras capacita - Quadras de resultados, quadras intengao Representagao 
Quadras, quadras conceituais, etc., a mais completa e permanentemente o quadro sera definido. 


O padrao: 

1) Identidade do Jogo Quadro e que voce deseja. Especifico em Se (visual), ouvir (auditivo) e sentir termos 

(cinestesico). Articula-lo de modo que voce pode fazer uma representagao de video-tape dele em sua 
mente. 

2) especificar os detalhes. 

Quando, onde, como, de que maneira, com quem, etc. indice do 
quadro e o jogo gera totalmente. 

3) Unguagem it Com precisao. 

Mover um nivel acima e escrever uma descrigao clara, em Unguagem proposicional do processo, bem como os conceitos 
que regem o quadro. 

4) Set Limpar Meta-quadros por meio de diagramas e Metaforas 

niveis conceituais sao melhor representadas por diagramas e metaforas. Traduzir as declaragoes 
proposicionais em fotos de betao (figuras de linguagem). 
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Exercicio # 31 

T ele Identificar Jogo do quadro 


INSTALAQAO ATRAVES personalizando 

Como tomar algo pessoal para Fun 8 Profit 

o quadro de identidade poderosamente solidifica. No entanto, temos que ter muito cuidado com o que e como nos identificar-nos com as coisas. Korzybski (1933/1994) 
observou que un-consciente identificar leva a Unsanity. Como uma classe semantica de vida que temos a capacidade de mapear identificagao. Mais distante, nos 
podemos faze-lo com o mais infimo de palavras, o Quadro, Armagao: 

"Ele e um idiota!" 

"Tu es Maravilhoso!" 

Identificar as coisas envia comandos para a nossa neurologia considerar os dois "o mesmo", e "real". Em Ingles, que linguagem nossa 
identidade quadros com o "ser" verbos (e, am, sao, era, eram, ser, estar, etc.). Isto cria o "e" de identidade. Esta e Biz agora pode ser usado 
poderosamente para instalar quadros e jogos. 


O padrao: 

1) Escolha um quadro (ideia, estado, emogao, etc.) que pretende identificar, 

Escolher conscientemente nossas identificagoes nos coloca no comando da experiencia. O quadro que voce boas-vindas como parte de sua 
auto-definigao? 

2) contro/e de qualidade de quadro de Identificagao. 

Verifique a Ecologia de identificar-se no caminho dado. Sera que ele realmente atende-lo bem? Depois de definir isso, 
violagao deste quadro ira gerar uma das maiores dores de nos, humanos, experiencia-a dor de ser infiel a nos mesmos. Isso 
leva a sentimentos de ser incongruente, inconsistency, inautentica, falso self, hipocrita, culpado, errado, etc. 


3) defmir o quadro Identificagao E este que voce "e?" Definir, descrever e vividamente representam o quadro que 

desejo e valor como parte de sua identidade. Veja-se, em termos de estrutura. Use vivacidade dramatica para apimentar esta nova 
auto-definigao para que ele comega a realmente puxar em voce. 


4) Verificagao da Qualidade como voce futuro Pace 

lmagine-se movendo para os dias, semanas e anos vindouros com este auto-definigao. 
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Exercicio # 32 

O Jogo Quadro totalmente congruente 

INSTALASAO DO ALINHAMENTO 

Podemos instalar alinhando os quadras meta de nivel para que eles geram uma sensagao geral de integragao, congruencia, integridade e 
bem-estar. Eu base o seguinte sobre os niveis de neuro-logica Dilts. 

O padrao: 

1) identificar um Estado primaria sensorio-base. 

Pense em um comportamento que voce gostaria de fazer com alinhamento mais pessoal, congruencia e integridade. Que atividade voce se 
envolver em que voce julga muito importante e que as vezes nao tern a gama completa de congruencia, poder, e concentrar-se que voce 
gostaria de ter? Descrever este comportamento ou actividade, em termos sensoriais a base. Descreva-o a partir de uma perspectiva de video 
de camara de os comportamentos especfficos que voce realmente Vejo, ouvir ou sentir (VAK)? Onde fazer estes comportamentos de nivel 
primario ocorrer em? Onde voce faz isso? (Meio Ambiente) 


2) Verifica Seu Skills PS & Abilities (Capacidades) que permite que voce faga isso. 

Como voce usa o seu pensamento e sentimento de retirar essa habilidade? Que estrategia ou estrategias que voce implantar em fazer 
isso? Que estrategias apoiar e capacitar essas habilidades? Como voce sabe como 
faga isso? Onde voce conseguiu isso saber como? 

3) Apoio metamveis Quadros crengas (crengas / Valores) 

O que voce precisa para acreditar que iria apoia-lo puxar esta off? Quais as crengas orientar este comportamento? Quais sao as 
crengas fundamentais que correm esse comportamento? O que voce acha sobre a atividade, o contexto, quern os recebe, mesmo, 
seu significado, etc.? Que importancia tern este segurar para voce? Por que v oce se envolver nisso? 


4) Apoio de identidade ou auto-definigao (Identidade) 

Isso afeta a sua identidade? Voce gostaria que ele? Quern e voce quando voce se envolver nesse comportamento? O que se engajar nesse 
comportamento dizer sobre a sua identidade? Quem isso faz voce? Voce gosta de si mesmo fazendo essas atividades? 

5) Apoio Frames cerca Purpose & Destino ( Visao, Missao, Espirito) 

Como isso se encaixa em seu sentido geral de destino e proposito? Descrever em poucas frases o seu proprio senso pessoal 
de proposito e destino. Quando voce entrar neste estado e essas atividades, plena e integralmente, o que voce experimentar? 


6) Apoiando decisao (Voligao) 

Ja escolheu isso? Voce esta pronto agora para fazer uma decisao de habilitagao para isso? O que voce vai ter que dizer nao a? O 
que voce vai dizer sim para? 

7) Apoio Metafora ou Historia 

Que metafora ou uma historia encapsula este estado com os seus mveis de multi-camadas? Como voce acabou de deixar, naturalmente, 
surgem ... aviso tambem outras coisas que possam surgir: sons, cores, formas, musica, luz, etc. Como voce faz isso, deixe uma dessas 
coisas servem como um simbolo, icone, historia, ou metafora para toda a experiencia. Agora imagine tomar isso com voce onde quer que va. 


8) integrar plenamente 

Passo plenamente em esta consciencia e experimenta-lo por completo, instantaneo-lo e honra-lo e deixa-lo enriquecer todos os seus mveis ... 
e agora, com tudo isso em mente, imagine fazer esse comportamento ... e como voce faz, observe como que enriquece e transforma esse 
comportamento ... Trazer essas percepgoes para baixo os mveis, e que eles se aglutinam em cada nivel para enriquece-lo. Como voce agora 
experimentar o comportamento, ambiente, etc. quando voce trazer este nivel superior com voce? E voce pode trazer cada um desses mveis, 
por sua vez, levara sobre seu estado todos os dias, voce nao pode? 
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Exercicio # 33 

T ele solemnizing Jogo do quadro 


instalaqAo de ritual 


No processo de construgao social da realidade, usamos cerimonia, ritual, os processos tradicionais. Isso nos permite honrar e confirme uma 
forma de ordenar e pontuando realidade. 


O Paftern: 

1) Engenheiro um Ritual usando o formato de um ritual ou Cerimonia de uniao e 
divorcio Ungao um profeta compromissos para escritorio assinar 
documentos legais Procissoes Langamento de um barco 


pronunciamentos judiciais de culpa / Inocencia 

2) e/aborar em cima o Ritual como voce deseja formalizar e elaborar com qualquer coisa que Ihe permite sentir 

mais atraente, real, etc. 

3) Execute-lo. 
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Exercicio # 34 
o Pressuposicionalistas 
Jogo do quadro 


INSTALAQAO Pressuposicionalistas 

Como podemos detectar quadras por suposigoes identificando, podemos instalar um quadra por apenas assumindo-lo. Se agirmos como se um 
quadro e real, nos, assim, dota-lo com uma sensagao de "realidade" em nossas agoes. Isso nos da a capacidade de definir quadras de alto 
mvel, simplesmente pressupor. Podemos pressupor tanto em palavras e agoes. Podemos realizar uma moldura e assim estabelecer-lo. 


O padrao: 

1) Familiarize-se com as estruturas lingufsticas que criam varios ambientes pressuposicionais. o 

marcadores linguisticos (palavras & frases) pelo qual podemos instalar atraves implicagoes e conotagoes. 

- palavras Time: Como, quando, antes, quando, uma vez que, durante, etc. 

Inicio, fim, parar, iniciar, continuar, continuar, ja, no entanto, ainda, mais. 

-Adjetivos: novo, velho, antigo, presente, anteriores 

- Os numeros ordinais: primeiro, segundo, terceiro, quarto, mais 
-Comparatives: -er, mais, menos, como 

- Repetigao: muito, tambem, seja, novamente, voltar, repetir, voltar, restauragao, recontar, substituir, renovar. -Qualifiers: unica, mesmo ,. exceto, apenas. 

- Movimento: vem, vai, sair, chegar, partir, entrar. 

- Alterar / Transformation: mudanga, transformar, se transformar em, tornam-se 

-Consciencia: consciencia, saber, perceber, pesar, etc. 

eliminatorias: felizmente, felizmente, sorte, confianga, etc. 

-Perguntas: Quern derramou o leite? Onde voce foi? 

- Espuria nao: Gostaria de saber se voce nao esta sendo um pouco injusto. 

2) Constroi Pressuposicionalistas Quadros usando o linguistica Pressupostos 

Quando se trata de aprender e desenvolver novas habilidades pessoais, voce gosta de antecipar o processo de crescimento e 
descoberta ou voce experimentar mais alegria depois de ter atingido um novo nivel de competencia? 


3) Acesso e Uso uma sensagao de "Real" - algo que e tao real e materia-de-fato. O sol vai nascer amanha Isso e uma 
parede. Eu nao posso passar por aquela parede. 

Agora traga esse quadro "real" para carregar em cima da experience pressuposta ou ideia. 
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Exercicio # 35 "H ave voce ouviu aquela 
sobre ... 


INSTALAQAO contar historias 

Se simples questdes pode definir um frame-de-referencia, imaginar quanto maior o poder de um historia da-nos para instalar uma referenda? Afinal de contas, uma 
historia nos convida para um mundo imaginario. Atraves de uma historia que apenas um passo para a direita em um mundo com seus principios operacionais, regras, 
crengas, valores, entendimentos, etc. Nos nao questionar nada disso. 

A historia nos seduz de muitas maneiras. Ele nos convida a entrar em um ou mais dos caracteres. Nos nos identificamos com personagens 
da historia, a fim de entender a historia. E, claro, ao faze-lo entrar emum mundo-se apenas por apenas alguns minutos. no entanto, em entrando 
uma historia assumimos os quadros pressuposicionais que informam e conduzir a trama, o drama, a emogao, ea experiencia. Aqui os 
mecanismos de empatia, simpatia, identificagao e modelagem definir o quadro. 

As historias sao excelentes dispositivos para a definigao da moldura tambem porque eles animam ideias, conceitos e crengas. Porque eles ja sao 
cerca de ver, ouvir, sentir as pessoas e eventos, e facil de experimenta-los no teatro da nossa mente. Podemos mais facilmente entrar em-los e 
deixa-los trabalhar sua magica framesetting. 

Que historia voce poderia dizer ou fazer-se de que iria definir um quadro util e melhorar? Que historias voce ouve que 
atende-lo bem? Que historias voce ouve que sao toxicos na natureza? 


O padrao: 

1) Faga-se uma historia sobre o novo estado de espirito que voce quer compietamente insta/ado. 

Use modelos de historias que voce sabe como seu formato comegando. 

2) Adicione a historia acrescentando em Pressupostos, Perguntas, dramatico Vivacidade, etc. 

Enriquega a sua historia com todas as outras caracteristicas da instalagao. 

3) a sua historia. 

A narragao da historia em si contribui muito para possui-lo e torna-lo seu. 
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Exercicio # 36 "E uma 
especie de gosto 
Jogo do quadra 


instalaqAo metAfora 

O que e X como? Seja X trabalho, exercicio, gestao, parenting, estudar, ou qualquer coisa que nos envolvemos. O que e que gosta? Isso provoca um modo mais 
elevado de enquadramento, uma vez que nos permite literalmente meta-PHOR, isto e, "trazer mais, ou trazer para" outra ideia que tern semelhangas em forma para 
o assunto. Em usando uma metafora, podemos incorporar nosso assunto dentro de um quadra maior de uma outra referenda e estabelecer semelhangas sugestivas. 


O padrao: 1) inventar alguma melhorar Metaforas para a sua nova moldura. comece 

afinar os ouvidos para perceber metaforas em torno de voce. Divertidamente tentar em varias metaforas. 


2) Teste o seu metaforas por Escrever e falar-lhes. 
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Exerci'cio # 37 

"Suponha que voce foi para a cama hoje a noite e 
trabalhar ate amanha, um dia apos o milagre ...!!" 
Vamos fingir um milagre! 


INSTALAQAO MILAGRE 


Steve de Shazer (1980, Terapia Breve) desenvolveu o "Miracle Pergunta" para dar as pessoas uma mudanga de se envolver em um tipo diferente de pensar que o 
pensamento de seu quadro todos os dias pensando. Esta poderosa para totalmente afastando-se 

e fora de um espago problema para fazer um diferente tipo de pensamento. Usar -lo a mudar para o pensamento solutionoriented. Esse padrao utiliza plenamente o "como se" 
frame para construir novas perspectivas outframing. 


O padrao: 1) identificar um Problema. 

O que o impede de ficar na estrada da vida e da vida de uma maneira vital, feliz, e feroz? O que voce traz de volta? Faga uma lista de todas 
as palavras e crengas que possam surgir. Ou, pensar em alguma categoria conceitual que voce nao gosta. Use a sentenga stems- "Eu nao 
gosto. 

(Causa, tempo, relacionamentos, justiga, poder, dependencia, independence, manipulagao ... Ou, "A categoria que realmente 
chocalhos mim e ..." 

2) Identifique o quadros e quadros-in-Frames. O que voce pensa ou acredita sobre esse problema? o que 

significados que voce da a ele? 

3) continuar a exploraro Matrix. 

ou menta/mente literalmente esbogar a estrutura de meta-mvel do experience. Identificar e explicitar os niveis de mente 
que resulta. 

4) Controle de Qualidade toda a Matrix. 

Sera que este tipo de ajuda-sentindo pensamento? Faz as coisas melhor? Sera que levar a mais desenvoltura? Voce gosta 
disso? Voce quer continuar? (Get um poderoso "inferno, nao!") 

5) Tempo Miracle. 

Feche seus olhos. Voce foi para a cama. E, esta noite algo muito, muito especial que vai acontecer. Porque amanha, quando voce 
acorda, voce vai acordar para um novo mundo. Porque durante a noite enquanto voce dorme algo maravilhoso e misterioso e 
inexplicavel vai acontecer, um milagre vai acontecer e mudangas ocorrerao que sera tao profunda que quando voce acorda em 
alguns momentos e abrir os olhos e se levantar e passar para o outra cadeira, voce estara vivendo em um mundo novo. Agora 
sabemos que isso nao e verdade, mas eu quero que voce de apenas vividamente e divertidamente se a este pensamento 
maravilhoso, e apenas corner com ele e fingir que e verdade. 


6) Deslocamento e mudanga. 

Ok ... Agora como voce se senta ali naquela cadeira, e Ese um milagre havia ocorrido durante o tempo, basta ir com este 
pensamento, como seria voce sabe ?Que pensamentos e sentimentos, que crengas e estados que voce estaria experimentando? 
Descreva-os? Como voce sabe que nao poderia explodir em amanha com graga, poder, amor, paixao, confianga? O quadro que voce 
estaria operando a partir de? E a moldura sobre isso? Que outros significados de apoio, crengas, etc.? Como voce representa esse? 
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Controle de Qualidade: Verifique Ecologia 


Voce ja teve o suficiente? 

Otimo! " E entao o 

milagre aconteceu. 


Frames-de-Frames 


Frames de crenga 


Significado Frames 


Frames 





7) Finja o Dia magico. 

Durante esta semana seguinte, eu quero que voce escolher dois dias e, secretamente, fingir que o milagre ja aconteceu, que voce pode 
escolher segunda-feira e quinta-feira, ou quarta-feira e sabado. Em seguida, basta observar as mudangas em si mesmo e os outros como voce 
se move ao longo do dia. Don't dizer nada sobre isso. Faze-lo secretamente como urn experimento e apenas observar. Voce pode aprender 
algo extra neste caminho. Voce nao tern que se sentir-lo, basta fingir que voce faz. 
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Exercicio # 38 "Vou dangar 
para isso!" 

Jogo do quadro 


INSTALAQAO DE DANQA 


Gina Demos, um terapeuta Danga em Chicago, desenvolveu este padrao ao descobrir Meta-Unidos. Ele usa um processo cinestesica para a utilizagao de 
Meta-Unidos e quadras de nivel superior para desenvolver uma consciencia das experiencias e assim promove novas escolhas. Use este padrao para ganhar 
mais opgoes sobre um problema ou dificuldade e, a fim de criar uma maior desenvoltura quando voce quer um processo mais nao-proposicional. 


O padrao: 

1) Desenvolver um Resultado Weil formado para um problema. 

Especifique um problema e, em seguida, construir um resultado desejado para conseguir. O que thoughtsandfeelings meta-nivel vai enquadrar esta 
experiencia? O apoio crengas, valores, conhecimentos, etc. Voce vai precisar para incorporar essa experiencia em? 

Que problema voce gostaria de trabalhar? O que voce 
prefere experimentar? 

2) Encontre as estruturas Meta-nivel do problema. "Como voce 

pensar ou sentir sobre essa experiencia?” 

Reunir informagoes sobre os entendimentos conceituais meta-nivel a pessoa tern exercida sobre a experiencia que ele transformou em um 
problema (a meta-problema). Os primeiros passos afastando-se a partir de um problema geralmente gerar mais negativo experiencias. Aqui nos 
corajosamente olhar a experiencia na cara sem piscar - e mover para a direita em diregao a ela sem medo ou intimidagao. 


3) Danga ou Coloque o problema em Movimento. 

"Dance-lo!" "Deixe-me ve-lo." Isto pressupoe que a pessoa e mais do que o problema e que a pessoa controla o problema. 

"Ok, faga o problema. Me mostre sem esperanga." "Vamos la, dangar com alguma paixao!" 

4) Observar a partir de um espago metaobservador. 

Passo para tras para obter a distancia para o problema; assumir a posigao perceptual de uma meta-observador. Quando voce olha para ele a partir 
deste ponto de vista, o que voce ve? Se voce olhou para isso a partir do perceptiva de utilidade, o que voce ve? O meta-pessoa agora danga ou 
reproduz o movimento para que a pessoa possa observa-lo a partir da segunda posigao. Em seguida, explore, "O que voce sentiu quando viu a 
danga?" 

5) Repetir o quadro (ou Meta-lndicando) danga. 

Para nova resposta de uma pessoa sobre a resposta anterior, repita o processo de identificando os pensamentos-e-sentimentos sobre 
isso e, em seguida, cinestesicamente ancoragem -lo dangando lo em um lugar diferente. Totalmente ritmo, reconhecendo cada nivel 
que ao longo dos anos, temos incorporado algum conceito dolorosa negativa no. Faga isso ate chegar ao fim. O que entao esta alem? 

UMA, novo mundo de possibilidades! 


6) Intencionalmente "mensagem"a Danga quadro inteiro. 

Depois de ter desenvolvido um pensamento de feltro resposta para a resposta anterior e cinestesicamente 
dangaram que a resposta varias vezes para que a pessoa se mudou para um quadro muito mais positivo 
sobre -lo, passo para tras de todo o processo. Tome uma perspectiva mais ampla. Agora, intencionalmente mensagem 
esta. Fazer uma generalizagao sobre isso: uma historia, uma moral, um proverbio, etc. 
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Exerclcio # 39 

"Sacudindo Frames Brain' 


ICONES DO GIRO DE INSTALAQAO 

Esse padrao permite-nos transformar generalizagoes quadro (como crengas, ideias, entendimentos, decisoes, etc.) que o conflito e atormentar-nos a um 
novo recurso para a integragao pessoal. Ele faz isso atraves de um processo nao-proposicional. Ao fazer isso, ele leva a criagao de novas generalizagoes 
quadro integrado e sintetizado que pode servir como um mapa novo e mais engenhoso. Eu adaptei um presente de Nelson Zink e Dr. Joseph Munshaw. 


O padrao: 

1) Acesso dois jogos de quadro primario (estados ou experiencias) que se sentem internamente em desacordo. 

Que duas ideias, entendimentos, crengas sentir em conflito dentro de voce e que cria conflitos para voce? Quais sao as partes que 
voce nao tern paz sobre? Talvez o ideal de que "e mau para ser materialista", e "o desejo de ter sucesso na vida e ganhar lotes de 
brinquedos." Talvez, "eu nao posso suportar a critica", e "Para se destacar da multidao e assumir riscos envolve me expor a criticas." 


2) Coloque os Jogos Quadro para dentro Slmbolos abstratos: 

Ir meta para cada um dos estados / experiencias e gerar um iconica imagem, desenhos animados, ou simbolo. 

3) Misturar e mesclar os mergulhoes de a Jogos quadro. 

Passo para tras e ir mais alto. No proximo nivel meta para as imagens 2 icone, deixe as duas imagens trocar lentamente locais. 
Mentalmente colocar as imagens dos dois leones no lugar do outro. Coloque o "materialismo" no local de "desejo de sucesso" e 
vice-versa. Depois que eles tern lugares de cambio, deixa-los continuar a trocar de lugar mais rapido e mais rapido ate que eles se 
misturam e criar uma slntese. 

4) Pare e contar uma Meta-Story. 

Uma vez que as duas imagens se fundiram e misturado e tornar-se confuso, pare e convidar a pessoa para comegar imediatamente a 
contar uma historia. Para tornar-se um proverbio, inventar um poema, expressar um lema, koan, etc. Conte uma historia sobre a slntese 
da fusao das duas partes. Quanto mais a pessoa nao sabe 

o que quer dizer, o melhor - incentivar um imediatamente, sem espera, nenhuma resposta hesitante. 

5) Futuro ritmo e integrar. 

Apos a historia, saber como a pessoa pode encontrar a historia ou o proverbio relevantes para a dificuldade e conflito interno. 
Convida-los para traze-lo para si. 
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Exercicio # 40 

"Com isso em mente" Jogo do quadro 


MOBILIZAR COM seu maior nivel de MENTE 

Uma excelente tecnica para influencia si mesmo e sua propria neuro-semanticas quadros de-intencionados ass/m que voce pode acessar seus proprios recursos mais 
elevados envolve o seguinte padrao que eu adaptado de Dilts (1999). Espacialmente ancorar cada um dos seguintes passos. 


O padrao 

1) Identificar um comportamento alvo. 

Identificar um comportamento que voce quer fazer, mas que voce se impedir de fazer. Por exemplo, fazer exercicios regularmente e de forma 
consistente. Ficar em um lugar para ancorar espacialmente este estado. 

2) Identificar os seus criterios de motivagao. 

Identificar os criterios que motiva voce a querer o novo comportamento. Por que voce quer se envolver nessa atividade ou 
comportamento? Como que ira atende-lo, beneficia-lo, melhorar a sua vida? "Eu quero exercer, a fim de ser saudavel e de boa aparencia." 


Quando voce provoca isso, voce expulsar os meta-quadros de valorizar e dar razoes para que a valorizagao. Isso permite que voce especifique as 
molduras e quadros superiores que fornece a unidade e motivagao para o comportamento. Configurar uma ancora espacial para este e 
relaciona-la com o comportamento desejado (passo 1). 

3) identificar os criterios confidantes e parar. 

Determinagao dos criterios que voce parar de realmente fazendo o comportamento desejado. Por exemplo, "eu nao exercer de forma 
consistente porque nao ha tempo e isso doi." 

Continue a repetir isto ate que voce expulsar todos os meta-quadros que possam ser incompativeis com os quadros meta-identificados na etapa 
dois que motiva-lo em diregao a ela. Na medida em que estes quadros se relacionam com a atividade tambem, que existem nos mesmos metaniveis 
como aqueles que voce liberadas na etapa dois. No entanto, porque eles definir um quadro diferente, e dar significados aversivos ao 
comportamento, eles entram em conflito com os quadros motivando anteriores. 


4) Outframe com criterios ainda mais poderoso. 

Ir meta para a sabotagem ou limitagao meta-estados sobre o comportamento e provocar um criterio de nivel superior que sobrepoe os 
criterios limitativos. 

"O que e algo que e importante o suficiente para que eu possa sempre fazer tempo para isso e iria faze-lo, mesmo se doi?" 
"Que valor faz que satisfazer que o torna mais importante?" Por exemplo, "Responsabilidade de minha familia" 

A chave neste elicitagao sao os termos meta-estado pedindo um criterio que over-rides, voce definir um quadro superior por 
pressuposto. Isto represents uma ferramenta neuro-semanticas muito poderoso. 

'Este criterio importante o suficiente para falar e responder plenamente o criterio limitante e?" 

5) Agora aiavancar sua realidade neuro-iinguistica com o meta-estado "Keeping maior 

em mente o seu criterio de nivel mais alto, ir para a localizagao espacial do primeiro estado (passo 1) e aplicar o 
criterio de nivel mais alto para o comportamento desejado a fim de substituir as objegoes limitantes 

Por exemplo, "Desde que meu comportamento e um modelo para a minha familia, que eu nao estar mostrando mais responsabilidade por encontrar 
o tempo para manter-se saudavel e olhar o meu melhor?" 
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Observe o poder destes termos e frases-afirmando meta em negrito (tendo em mente, aplicar o criterio mais alto nfvel, a fim de 
substituir). Isto ilustra o poder da metastating de conversagao quando voce sabe como a linguagem pode estruturar o 
processamento das informagoes. E eu sei que voce vai manter todos os isto em mente como voce desenvolver sua elegancia 
linguagem em se tornar mais persuasivo. 


Figura 

Meta-Nivel Frames 
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AS REGRAS DO JOGO 

Fazer jogos QUADRO venci'vel E GAME-SCAPES 
ENJOYABLE 


"Se as regras de um jogo tornar-se demasiado flexivel, 
bandeiras de concentragao, 

e e mais dificil de alcangar uma experiencia de fluxo. Compromisso com 
um objetivo e com as regras que acarreta 
E muito mais facil 

quando as escolhas sao poucas e clara 
Csikszentmihalyi (Flow, 
p. 225) 


Os jogos sao jogados por regras. 

Quantas vezes nos jogamos varios jogos, seja em campo ou em torno de um jogo de tabuleiro sobre uma mesa e alguem levanta um protesto: 
"Ei, voce nao esta jogando pelas regras!" 

"Voce nao pode fazer isso! Isso nao e legal, que e contra as regras!" 


As regras do jogo 

Sempre que jogar, vamos jogar dentro de uma estrutura de regras e formatos que regem a forma como o jogo esta configurado, o niimero de jogadores, 
agoes legitimas e ilegitimas dentro do dominio, de pontuagao, como "pontos" sao contados, excegoes, etc. Estes regras criam as condigoes do jogo e as 
condigoes-a de jogo gamescape. Eles informe-nos sobre varios aspectos de um jogo: Como configurar as condigoes adequadas para o jogo. Como 
realmente jogar o jogo. Quantos podem jogar. Os processos permitidos no curso de agao. Quando uma atividade produz um "ponto" ou algo que "conta." 
As condigoes quando uma excegao a regra ocorre. As sangoes que podem ocorrer quando as regras sao violadas. Como determinar quando um jogo 
esta concluida. Como honrar ou reconhecer o vencedor. Quem, E se 

alguem, governs o jogo como arbitro, treinador, ou comissario. Como manter a pontuagao e que mantem pontuagao. Isso destaca o papel das regras 
na nossa estrutura jogos. As regras que criamos ou aceitar estabelecer a estrutura, forma e fim de um jogo. Quando sabemos as regras de como 
estruturar e jogar um jogo, entao temos uma maneira de orientar-nos, pistas contextuais sobre o jogo, e motivagao para jogar. Por outro lado, quando 
nao conhece as regras do jogo ou como os jogos vai, podemos encontrar-nos desorientado, confuso, oprimido, ou desmotivado, etc. 
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Exercicio # 41 


Frames para Keeping Score nos Jogos Quadro 

Como voce pode ganhar em um jogo, se voce nao sabe as regras? Bern, voce nao pode. 

Explorando a "regras" frame-nos se desloca para um nivel ainda mais elevado. Nos voltar a considerar as regras, seu tipo e qualidade, eo efeito que eles 
tern sobre nossa vida cotidiana. 

Como voce manter a pontuagao como voce joga seu proprio quadro de jogos mentais? Que regras 
voce construiu para saber como jogar os jogos? 

O que sao o tipo e qualidade de regras que voce usa? Como bem 
essas regras servem no seu jogo? 

Fazer as regras sobre a sua manutengao pontuagao permitir-lhe ganhar facilmente oueo conves set contra voce? 

Como meta-regra sobre as nossas regras, em seguida, na medida em que tudo isto e inventado e construido, nao deveriamos ter certeza de que todas as nossas 
regras servem para melhorar o nosso funcionamento global? Isto significa que qualquer regra do jogo que enfraquece ou sabotagens deve ser descartada. 


Figura 10 



Construgao de Regra para que voce possa saber quando voce esta ganhando. 

Como voce vai saber quando voce ganha? As regras do jogo identificar os detalhes de formatagao e construgoes para um jogo quadro. Estas references 
mais elevados de nivel nos informar sobre como configurar um jogo, como jogar um jogo, como marcar e veneer em um jogo, etc. Este explora a como voce sabe 
pergunta. 

Como voce sabe o que voce sabe? O que permite que 
voce sabe disso? Como voce pensa sobre X? 

A epistemologia das regras do jogo dirigir a nossa atengao para como sabemos que o jogo comegou, que pode jogar, quando, onde, de que forma, etc. 
Preencher as seguintes perguntas com qualquer estado, a experiencia, a emogao, ou a qualidade que voce deseja: feliz, confiante, saudaveis, livres, seguro , 
no controle, criativo, radiante, charmoso, bem sucedido, no amor, respeitoso, etc. 

Como voce sabe quando voce esta X? 

Se voce fosse realmente X, entao voce estara fazendo o que? Se X, voce 
vai... 

Eu tenho que Y (conjunto de comportamentos, agoes, condigoes), a fim de X. Eu nao posso sentir X a menos que ... 

I vai experimentar X quando ... 

O que sera necessario para que voce saiba que X esta acontecendo? Para experimentar X, 
eu deveria ... Para experimentar X, eu devo ... 

A qualquer momento que IY (agao, experiencia, situagao), eu sei que eu sou X-ing ... Ele so nao sentir ou parecer 
que estou realmente X. 
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Exerci'cio # 42 


Design Engineering as regras dos jogos de quadro 

Projeto: fazer ganhar no jogos estrutura produtiva, divertido, facil, humano, etc. Se as nossas regras, padroes e estruturas de jogo sao todos 
arbitraria e inventada, que nada nos impede de formula-las de modo que e facil de bater um home run ou afundar uma cesta? 

Como voce usa as perguntas epistemologia para lavar suas necessidades para saber quando algo conta, avalia-los em termos de ser 
aumentando ou limitando. Como bem servir para ter as regras que voce faz? as regras sao o tipo de regras que permitem que voce ganhar com 
frequencia ou que eles empilham o jogo contra voce? Design Engineering Regras Melhor do Jogo: Elimine esses quadros superiores que regem 
as suas regras do o jogo. Que novas regras de designer iria melhorar e enriquecer a maneira de jogar jogos de quadro? Lembrando a natureza 
inventada das regras que voce tern agora, como voce gostaria de reconhecer as coisas que contam como "pontos" de modo que voce pode 
experimentar mais vitorias? 


Ganhar no Confianga: Considere o quadro do mente ou estado de "confianga". "Como 

voce sabe quando voce esta confiante? 

O que tem que ocorrer para que voce a classificar-se alguns pontos confiantes? Quando voce esta se sentindo 
confiante, o que voce esta fazendo? 

O que esta acontecendo com voce? 

ganhar no felicidade, alegria, uma atitude alegre, um espirito brincalhao, etc. 

O que tem que acontecer para que voce possa permitir-se uma vitoria neste jogo frame? Voce tem que ganhar na loteria? 

Voce tem que ter "tudo indo o seu caminho todos os dias?" A semana toda? Voce tem que ter um corpo em forma 
de Hollywood? 

Quais sao os criterios, avaliagoes, padroes e regras que permitem que voce se sentir satisfeito, alegre, ou brincalhao? Que concepgao e / 
ou re-projetar, das regras do jogo que voce gostaria de criar? Quais sao as regras para 
marcando e jogando realmente nao atende-lo muito bem? 

Como voce pode reformular a maneira de jogar varios jogos de quadro para que voce possa ganhar mais vezes, apreciar o processo, e empilhar a 
plataforma muito mais em seu favor.? 


O padrao: 

1) Identificar uma saudavel, jogo divertido e Quadro produtivas que voce quer jogar. O que voce 

quer para obter ou experience em jogar este jogo? O Jogo Quadro Aim O Jogo 
Quadro Modeling 

O Jogo Quadro profunda e rica Relacionamentos O quadro 
jogo de confianga 

2) Engenheiro alguns Winable, reproduziveis e Diversao regras para o jogo Como vai 
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Ilustracao: 


Antes que eu comecei o projeto de modelagem na construgao de riqueza, eu tinha algumas regras na minha cabega sobre 
"Riqueza" que me impediu de "contagem" muitas coisas. 

"Eu sei que eu sou rico quando ..." Eu tenho um milhao de dolares em ativos, quando eu tiver um rendimento disponivel permanente de US $ 
100.000, quando eu tenho ..." 

Entao me deparei com inumeros "definigoes". Um que realmente virou meu pensamento descrito 'riqueza 'e 'independence 
financeira', como a capacidade de viver 60 dias para a frente sem um salario. 'Voce e rico', escreveram os autores,' se voce pode 
viver os proximos sessenta dias, sem necessidade ou dependendo de um salario. Se voce pode levar uma semana ou duas 
semanas de folga e fazer o que voce quer fazer, voce e rico." 

Essa perspectiva me deu um quadro inteiramente novo de referenda. Eu nunca tinha pensado nisso dessa forma. "Entao eu sou rico ja!" 
Eu disse a mim mesmo. Na verdade, eu tinha sido "rico" por um longo tempo usando essa descrigao, mas eu nao sabia isso, e por isso nao 
tinha "contado". Eu tinha me impediu de sentir-se bem nesse jogo, porque eu pensei que eu precisava muito dinheiro, uma quantia obscena 
de dinheiro, e um monte de brinquedos de luxo. 
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PARTE V 


QUADRO JOGO MASTERY 


Voce aprendeu muito sobre Frames e sobre Games. Voce aprendeu as 
competencias-chave para o domfnio neste dommio ... Como detectar um quadro e 
um jogo de quadro como alterar, mudar, e jogar com Quadros e Jogos quadro 
como recusar, negar, e Rejeitar Jogos Quadro Doentes e toxicos Como definir, 
estabelecer e instalar novo e capacitar Jogos Quadro 


Agora chegou a hora de colocar esse conjunto de competencias em um pacote para que possamos passar de simplesmente usar e trabalhar com eles como um 
modelo, para desenvolver a competencia inconsciente com eles. Quando chegar a esse ponto, teremos que desenvolver Quadro jogo de habilidade Mestre e pode trabalha-lo 
como uma forma de arte. 

Para facilitar isso, voce vai encontrar nesta segao - exercicios mais avangadas e processos, mesmo para incorporar mais plenamente o modelo em 
seu modo de estar no mundo. 

Como dominar o quadro Jogo Modelo de Analise 
Quadro jogo - e planilhas multipla Jogo Quadro 
Camadas Quadro Jogo de Coaching 
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Como dominar os MODELO QUADRO DO JOGO 


Domi'nio em quaisquer resultados de campo quando voce sabe um modelo de dentro para fora um pode descreve-lo de forma eficaz para os outros de modo que faz 
sentido para eles. Em termos do quadra Jogo Modelo, isto significa o seguinte: 

1) conhecer os niveis de pensamento ou mente e capaz de reconhecer diferentes niveis em uma 
conversa em curso. 

2) Conhecendo os segredos da moldura Games. Estes proporcionam linhas rapidas e marcantes para 
compreensao, utilizagao e pensando Quadro Jogos. 

3) Desenvolver a capacidade de detectar Frames e Jogos e Nome do Jogo. 

4) Pratica em jogar, estendendo-se, empurrando, estendendo-se do quadro de um jogo. 

5) Depois de obter uma visao geral, comegando no inicio e praticando as pegas uma de cada vez ate que cada um se torne uma segunda 
natureza, e, em seguida, passar para a proxima pega ate maestria vem. 

6) Usando o modelo em si mesmo, a fim de reconhecer e sentir os quadras e jogos em sua propria vida. Nesta linha, voce pode fazer tais 
perguntas como: Qual quadro que voce precisa configurar e instalar, a fim de se tornar um Persuader Mestre? O quadro que voce precisa 
DeFrame? 

7) Utilizar o Quadro Jogos Planilha de analise de trabalhar atraves de varias dezenas de experiences. Clareza na detalhando exatamente como 
quadro governar jogos da a clareza que, em seguida, cria o verdadeiro poder. 

8) Usar e acessar o Padrao Genius. 

9) Projetando e praticando Languaging novos jogos de quadras. 
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ESTRATIFICAQAO QUADRO JOGO SOBRE JOGO QUADRO 

O Peso de Frames 

Quando a camada de um quadro em cima de outro quadra e se certificar de que eles estao todos alinhados na diregao provocando o 
mesmo estado ou experience, a mente consciente so pode rastrear ate agora e manter tanto na consciencia. Isso nos permite usar o 
proprio "peso" (falando metaforicamente) dos quadras a trabalhar de uma forma pressuposicional. Com todas as camadas, as camadas 
mais baixas da apenas se assumido e um dado adquirido. A estratificagao faz com que a mente para comegar a assumir e aceitar os 
quadras anteriores como a consciencia se desloca para outras coisas. Com o "peso" de 5 ou 6 frames, os primeiros quadras, em seguida, 
tornar-se aceite sem questionar. 

Camadas quadro 

Na sobreposigao de quadras, "gestalt" estados e experiences emergem do sistema neuro-linguistica de elementos mente-corpo. Se todos 
os quadras estao focados na mesma diregao - entao nos experimentamos energia mais elevada e mais intensa tudo em um caminho reto e 
focada. 


Se, no entanto, temos alguns quadras provocando uma coisa, e em outro mvel outros quadras criando outro foco, desorientagao, trance, 
paradoxo, confusao, e muitos outros fenomenos meta-confusa pode ocorrer. 


Exercicio # 43 

How Deep ou alta Podemos Ply Ele ?? 

O JOGO ESTRATIFICAQAO 

Meta-perguntas para explorar uma crenga usando varios quadros. As primeiras perguntas DeFrame & fragmento, estes ultimos formular e solidificar uma nova 
crenga. Fonte: revisao da metodologia espiritual de Byron Katie de Jeremy Stern, ( harmonia 
46, Inverno de 1999). 
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Provocando Perguntas./ Design Pattern 

Ciclo atraves de uma serie de perguntas Purpose, Intent 
A comegar de baixo e subir Estrutura 


Jogo do quadro 

O nome do jogo 


Quadro reversao 

16) E voce gostaria de ter essa crenga? buscando confirmagao 

15) Ok, inverter o primeiro crenga de que Formulagao de uma nova crenga 

Frames de confirmagao 

14) Reaimente, reaimente? confirmando a confirmagao 

13) e mesmo? elicitagao mais "sim!" 

12) Gostaria de ter este novo 
jogos 

crenga executando seus programas? New 
Frames Identidade 

11) Quern voce tern que ser sem 
a velha crenga a nova crenga 

Crenga Questionando Frames 
10) Voce reconhece qualquer nao-doloroso 
razoes para manter esta crenga? 

9) Como seria servi-lo cair ou 
trocar ou transformar essa crenga? 

8) Quando eu nao estou pedindo para voce largar essa 
possibilidade FG 

crenga, eu quero saber se voce pode ver ainda 
uma razao para solta-lo? O que? 

Valor / Frames Identidade 
7) E este quern voce e? E este quern voce 
querer ser? 

6) E este o seu caminho mais elevado? Missao de vida, etc. 


O Jogo Quadro Sim 

comegamos com & reformula-lo. 


Provocando urn "SIM!" Quadro confirmationDecision 


Construgao de nova identidade com nova identidade FG 


Qualquer coisa que voce parar? 

O que voce traz de volta? 

Valores, Beneficios, para deixar cair 
Ecologia de Usando Nova Crenga 
Destacando nao acreditar nisso. 

Provocando razoes para deixar cair 
a velha crenga. 

Desafio Valores / Visions 

missao FG 


confirmagao FG 
valor FG 

FG Seguranga / 
solugao FG 

identidade FG 


Frames consequence 

5) O que mais voce ficar segurando essa crenga? aumento do limiar de dor 
Threshold FG 

4) O que voce ganha, mantendo essa crenga? 

Verdade Caixilharia: 

3) Voce reaimente sabe que isso seja absolutamente 
verdade sem qualquer pergunta? 

2) Isso e verdade? 


Provocar FG negativo Intengao consequencesPositive 

Questionamento, duvida plantio questionando FG 

Fragmentando usando Totalidade FG 



1) Qual e o problema? 
Pace, Pace, Pace 


informagoes FG 
problema FG 


100 




Exercicio # 44 
0 Jogo Quadro Fluxo 


O JOGO Frame Genius 


"Genius" envolve um estado totalmente comprometido e apaixonado por alguma coisa. Eu desenvolvi o seguinte a partir do processo que John Grinder e 
Judith DeLozier desenvolvido em seus pre-requisitos livro Para Genius Pessoal (1987). Eles foram, entao, explorar como usar niveis logicos para proteger e 
governar um estado comprometido focada. 

O papel do treinador. Este treinador ira ajudar, facilitar, observar e calibrar os dois estados, bem como ajuda-lo como voce vai "in" e "out" dos 
estados de compromisso sobre a sugestao. O treinador nao vai precisar de muita informagao sobre os estados, voce pode ate mesmo designa-los 
como "Estado A" e "estado B." Como alguem que opera a partir de uma meta-papel, ele ou ela ira operar como uma tabua de salvagao para traze-lo 
de volta se voce se perder no processo. Como treinador, ele ou ela vai dar "Go" e "Stop" comandos para pisar dentro e fora de varios estados. 


1) Acesso e ancorar uma meta-estado de testemunhar/ Observing. 

Acessar um estado puro e discreto de "apenas observando." "Voce ja deu um passo atras de algo e as coisas simplesmente observados?" Passo em 
que posio meta e espacialmente ancorado-lo para um local especifico no ambiente. Desde vamos usar isso como um Estado Separator, ancora-la. 


2) Identificar e Acesso dois estados totalmente comprometidos. 

Como voce pensa sobre sua historia pessoal, especifique dois estados que voce tem bastante facil acesso e provocam cada um ate que voce totalmente 
re-experimentar-los. Por causa deste exercicio, escolher dois estados que vem tao perto de um compromisso total de 100% quanto possivel e que ocorrem dentro de 
uma area comum: trabalho, vida pessoal, esportes, area intelectual, etc. 


2a) Acesse o Estado Primeiro Compromisso 

O que voce chama este estado compromisso? 

Como voce se lembra de uma epoca em que voce estava realmente a este estado, entrar nele totalmente, vendo o que voce viu, ouvir o que voce ouviu e sentir o 
que voce sentiu. Apenas estar la total e completamente. Quando totalmente acessado este estado para um nivel de 8 ou 9 em uma escala de 10, apenas acenar 
com a cabega para me deixar saber ou dizer isso. O treinador sera calibrar a este estado, observando sua postura, respiragao, padroes de digitalizagao olho, 
tonus muscular, etc. 

Agora em apenas um momento eu quero que voce sair destes estado completamente e limpa, deixando este estado intacto e que voce sair, tendo tao 
pouco dele quanto possivel. OK? Entao pronto, va. Saia para a sua meta-posigao. 

[Apos a sugestao, quebrar o estado e entrar na posio meta do estado separador. Pisando limpa para fora do estado, e mudar o 
foco de sua mente e corpo como voce aprender a separar a partir desta intensa 

Fluxo estado para que voce deixa-la limpa para tras. Faga isso varias vezes ate que voce pode faze-lo impecavelmente ... com nenhum residuo 
de sobra. Eventualmente convidar a pessoa para cue si mesmo por estalando os proprios dedos para mover dentro e fora dos estados.] 


2b) Acesse o Estado segundo compromisso 

Repetir o mesmo processo para o segundo estado. Depois de acessar totalmente o estado na pessoa e orienta-los atraves de amplifica-lo 
ate que eles experimenta-lo de uma forma forte e intensa, treinador, estalar os dedos para cue a pessoa a quebrar o estado, etc. Continue 
a fazer isso ate que a pessoa pode pisar fora do estado com uma sobreposigao minima e, em seguida, de volta para o estado em um 
anuncio momentos. O sistema cerebral / nervoso vai aprender esse padrao rapidamente e atingir a 
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desejo nivel de competencia de mudanga de estado. Quando a pessoa carrega sobre nenhum residuo mental ou emocional de um 
estado para o outro, mas de forma limpa separa e intervalos entre eles e pode, entao, voltar atras e re-acesso esse estado com uma 
intensidade forte, voce tern alcangado o objetivo deste exercicio. 


5) Va Meta ao Estado Compromisso com a Designar um controtador. 

Desde o primeiro estado comprometimento ir meta em sua mente e acesso "a parte de voce que toma decisoes." Como voce acessar seu 
controlador ou Executivo Estadual, deixe que o mvel executivo da mente determinar quando e onde a experiencia do estado. Desta forma, 
evocar o "controller" ou Executivo Estadual a se tornarem seus MS que, a partir de agora, fazer as escolhas e fornecer a informagao que 
determina a adequagao de ir para este estado ou nao. A partir deste estado que determinar como mudar para os estados-no compromisso que 
contextos. Essencialmente, o Executivo ou controlador ira definir a "gaiola" para seu estado (compromisso) "demon". 

Quando voce deve experimentar este estado compromisso? Quando voce 
nao deveria? Em que contexto? 

Em que contextos que voce nao deveria? Como? Como nao? Por que? Por que nao? De acordo com que criterios, qualidades, 
etc.? Quaisquer outras consideragoes que determinam os limites e os limites dessa experiencia? 

Voce esta disposto a assumir total responsabilidade por definir estes parametros para este estado de compromisso para que X (John, 
Jane, o nome da pessoa) pode experimentar esse estado compromisso? [Sim!] Repita o mesmo processo com o segundo estado genio e de forma 
semelhante, quer encontrar ou criar uma parte para realizar esse controlador ou Role Manager. Se o seu "controlador" nao quer fazer isso, basta ir 
acima desse controle para "controlador do controlador." O que impulsiona a intengao deste estado comprometido? O que voce quer de retirar com 
este estado apaixonado? Que outras caracteristicas e recursos que voce pode adicionar a este estado que expressasse ainda mais plenamente a 
qualidade e eficiencia que voce quer? 

Que outras maneiras que voce poderia se expressar quando neste estado compromisso de que iria enriquecer a sua vida? Como voce gostaria de 
Meta-Estado ou outframe seus estados de compromisso? (Com amor, respeito, desafiando, falibilidade, equilibrio) 


7) Comissao do Controlador ou Executive Meta-Estado. 

Convidar essa parte de sua mente para assumir a responsabilidade e propriedade para o cumprimento dos criterios e determinagoes a respeito de quando, onde e por que 
experimentar e usar o Compromisso Unidos. 

Voce esta disposto a assumir a responsabilidade de deixar X (nome da pessoa) a total experiencia neste estado intensa e apaixonada? 

Conhecer os limites e fronteiras, quando te-lo e quando nao, como para te-lo e como nao, voce vai sinalizar X quando sair? 
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QUANDO VOCE esta treinando ALGUEM 
Em como jogar um novo jogo 


Suponha que voce queira treinar ou ajudar alguem a recusar um jogo Quadro de idade e passar para algo muito mais reforgo. Como voce faz isso? Em 
seguida, lembre-se que a chave para a estrutura da experiencia humana encontra-se nos quadras que estabelecemos e vivem dentro. Frames estabelecer 
o tecido da nossa realidade neurosemantic ou matriz. 


1) Procure Quadro da pessoa e envolve-lo com lotes de validagao. 

Isso pode sentir como a ultima coisa que voce quer fazer, especialmente se a pessoa esta jogando um jogo quadro toxico com voce. 
Pode parecer e sentir-se paradoxal, mas considerar. Se voce disvalidate-lo, voce vai entrar em uma guerra Quadro front-na 
cabega-de-cabega. A pessoa, entao, comegar a defender o seu quadro. 


Eliminar essa possibilidade, validando e confirmando-a com pacing palavras palavras- que articulam e correspondem a moldura, 
enquanto procuram validagao. Muitas vezes, isso so vai completamente interromper e mudar o quadro. Pacing pode poderosamente alterar a 
realidade. Pacing tambem opera a partir de uma atitude de buscar entender uma pessoa totalmente. Definir o quadro para si mesmo: "O 
problema nao e a pessoa, e o quadro." "Estou impressionado..." 


Se voce receber qualquer resistencia, enquadrar-se: "Ah, o quadro esta lutando por sua existencia." "Ah, ele esta respirando seus 
ultimos suspiros." Esperar Argumentagao Frame. Em seguida, separar pessoa e quadro, compaixao acesso, empatia e estima. Manter 
lembrando-se, "E o quadro, estupido." 


Fique dentro do quadro como voce explora-lo. Examine - sua logica, a fim de obter uma rica descrigao do jogo quadro. Use o quadro 
de precisao para obter uma compreensao clara e especificidade da situagao. "Desde que voce nao pode comegar em todos os 
lugares ao mesmo tempo, onde voce gostaria de ver a primeira mudanga?" 


Operar a partir do Know-Nada Quadro: "Desde que eu sou novo na cena e eu estou no ponto de ignorancia, como voce sabe ...?" 


Confirmar e verificar a compreensao: resumir, refletir, revisar. 

2) estabelecer cedo um quadro Aim. 

Alvo de um ponto de mudanga ou de um futuro preferido. 

"O que voce quer? O que voce quer diferente do que voce tern?" Que parte deste que voce mais gostaria de ver mudado? Que parte 
voce esta mais preocupado?" Precisamente especificar o resultado desejado para que voce possa usa-lo como um ponto de referenda e 
quadro relevancia mais tarde. 


Manter a verificagao para fora seu quadro atual e de espirito desejado, resumindo, refletindo, revisando. Explore suas tentativas de solugao. "O que 
voce tentou ate agora?" Isto implica varios quadras: aprendendo com as tentativas anteriores, um compromisso de nao fazer o que nao funciona, um 
desejo de realmente entender. 


3) Use o quadro da pessoa, 

Leve o quadro, exagerar, ser mais consistente com ele, entao a pessoa. Aplica-lo de volta para a pessoa. Adicione uma dose 
pesada de universal a ele: sempre, para sempre, todos, etc. 
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Corra com a "logica" e explora-lo completamente ... 

"Eu tenho que fazer isso, porque eu sou mais inteligente ..." 

"Voce e mais inteligente do que a maioria das pessoas?" "Sim.,, 

"Entao voce deve ser capaz de fazer isso mais rapido e mais eficiente do que outros, uma vez que e apenas uma parte da 
inteligencia." 


Jogar ao 
opposit e: 
Provok e 


a 

fim de 
testa r a 
realidade e 
strengt h 
dos 

quadros 
da pessoa. 
Explore 
como 

cometida a 
pessoa e 


a 

tentativa 
ed ns 
Solutio 
que nao 
funcionaram 


3) convidar a pessoa para Controle de Qualidade suas proprias Frames. Sera que isso 
realmente atende-lo bem ... geral... a longo prazo? 

Mova repetidamente do Problema Quadro para a Solugao Frame. "Entao, isso realmente nao funciona para melhorar as coisas, o que 
seria?" "O que voce preferiria estar fazendo ou experimental" Lentamente desenvolver urn quadro Aim com a pessoa. 


4) Explorar intra-quadro-caras. Qual interface quadro criaria a maior alavancagem, mudar, ou mudar? (Veja Efeitos Meta-Afirmando, 
Apendice). 


Que resultados estado quando eu trago este ou aquele quadro de suportar sobre esta pessoa? Que nova configuragao ou gestalt 
resultados? 

Se eu trazer medo, entao eu configurar a mensagem interpessoal, l-medo-your-medo. Esta comunica o espirito de temor, "voce e fragil", 
etc. 

O que estados posso trazer para (aplicar) que traz o seu pior? O que estados eu acesso que 
traz o seu melhor? 
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Know-Nada Quadro: "Uma vez que nunca conheceu antes e eu nao sei nada sobre voce, que voce acabou de 
me dizer o que a dificuldade e que o traz aqui? 

Explorando quadro Solutions tentados: "Bern, eu acho que eu deveria ter mencionado antes que eu nao estou apenas 
perguntando o que funciona, mas tambem o que voce ja tentou que nao funciona, isso e tao importante, uma vez que nao 
queremos para tentar mais do que nao funciona, nao e?" 


"Bern, aqui novamente e uma questao que nao deve trazer em sua presenga, mas voce acha que ha alguma possibilidade de que 
ele pode estar ciente de que ele pode chegar ate voce, dizendo que ele odeia e que ele poderia estar usando isso como uma 
tatica de poder?" 

Criando Quadro potencial de resposta com um pouco de uma provocagao: 'As vezes ha mais impacto se algo 
simplesmente desaparece por um tempo, misteriosamente. Mas isso e ficando um pouco a frente de nos mesmos." 


"Eu vou te dizer algo que - Eu nao sei se voce pode faze-lo, mas se voce pode fazer ele- ele iria comegar a fazer a 
diferenga na situagao Pode ser um passo no sentido de obter-lhe para virar. - Eu nao sei se voce pode faze-lo;. ele 
provavelmente vai fazer voce pensar que e uma ideia selvagem e para que voce nao poderia faze-lo pode ser, eu sei que 
voce e sincero, mas pode ser demasiado para pedir-lhe para sequer pensar em thins, ou maravilha se poderia ser util para 
ele. ... I 

nao seria pedir-lhe para acreditar -lo, mas apenas para dizer isso a ele." 
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COMO FAZER FRAMING COVERT 


As vezes, podemos DeFrame e estabelecer novos quadros com muito mais elegancia e poder porfaze-lo secretamente em vez de abertamente. 
Quando voce sabe que voce quer faze-lo secretamente, como voce faz isso? Que processos e habilidades de ajudar nessa? 


1) O Casual Quadra, Armagao. 

Torna-lo casual, materia-de-fato, nao-importante, "apenas falar", "apenas uma ideia", conversagao, etc. Banhe seu talk em um quadro 
que se esconde. 

2) Inc/iregao Frames. 

Evite falar como se "para" a pessoa, e apenas contar historias, metaforas, acontecimentos recontagem do dia, etc. Construa sua 
conversa para que a associagao para o destinatario nao e direta, mas indireta. 

3) Truism Frames Acreditando em seu potencial e importante. Sabendo que voce pode fazer algo pode torna-lo mais facil 
de conseguir. Mantendo seus objetivos em mente da-lhe uma maior sensagao de foco. Aprendizagem de uma 
forma passo-a-passo permite-lhe tirar cada novo passo. Resolver problemas quando eles ainda sao pequenos 
e gerenciavel torna mais facil. 


4) desconto Frames 

Desconto sua propria conversa e conversa. "Isso realmente nao e nada de novo, e provavelmente nao vai' quantidade muito, mas so porque o seu 
poder pessoal e importante, eu pensei que eu iria langa-lo para fora para tudo o que vale a pena ..." 


5) Pressuposicionalistas Frames Se ... 

entao implicagoes. 

6) a-Passe Frames 

Configurar quadros que ignoram os quadros criticos do ouvinte. "Voce sabe, voce sempre pode sentar e avaliar o valor desta tarde ... na 
verdade, voce nao acha que vai ser capaz de avaliar de forma mais eficaz as coisas se voce tern uma compreensao completa e bem do assunto, 
em vez do que uma compreensao esbogo e imperfeito?" 
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Soprando-lo completamente: 


anAlise quadro 


Com tudo isso em mente, agora temos um numero suficiente de pedagos de Jogos Quadro para especificar um processo para engajar-se em 

analise quadro. 

1) Qua/ e o quadro? 

Quando percebemos que cada pensamento, emogao, comportamento, intuigao, ideia, etc. ocorre dentro de um quadro e e regida por um 
quadro, esse entendimento inicia nossa exploragao para detectar e identificar o frame-de-referencia especifica. 

O que voce esta fazendo referenda? 

Qual e o quadro? 

Se voce deu a este quadro um nome, o que voce chamaria isso? 

Que ideias, conceitos, avaliagoes, valores, crengas, etc. codificar este quadro? O foco nao esta moldura criar? Que 
mentalidade surge a partir dele? 

A chave para entender a si mesmo e descobrir outras pessoas reside nos quadros a ser utilizado. Conhecendo a referenda quadro-de-permite-nos 
reconhecer e apreciar maneira de uma pessoa de raciocfnio e sentimento. Para seguir ninguem e "linha de pensamento" ou compreensivamente entrar deles 
emocional " mundo, temos de saber o que estrutura o dirige. 


2) O jogo decorre do quadro? Qua/ e o jogo? 

O " jogos" refere-se a todo o conjunto de interacgoes e respostas (corporal, mental, verbal, etc.) que resultam a partir do quadro. Se definir uma estrutura da 
culpa, em seguida, cu/pando torna-se o jogo. Isto leva a aceder a um estado de espirito no qual vemos e detectar "errado", e sentem a necessidade de 
acusagao, findfault, juiz, correto, e assim partimos para encontrar alguem ou algo que podemos culpar. Adicione o Either / ou quadro com a estrutura da 
culpa e temos um jogo que motiva uma consciencia unica focada. "Alguem tern que ser 'o problema', alguem ou alguma coisa 'causou' isso e precisa pagar 
por isso." Obter duas pessoas a jogar este jogo e voce tern cada um querendo ser o Inquisitioner e, a julgar outro para culpar! 

Que tipo de "jogo" voce esta jogando? Voce gosta do 
jogo? 

O conjunto de interagoes mentais, emocionais, verbais e comportamentais ele iniciar? 

Que Unidos e Meta-membros existe Quadro iniciar? 

Frames ativar nosso sistema corpo-mente e criar nossos estados mentais / emocionais. Frames entrar na nossa neurologia. Nao so temos as nossas 
references na nossa "mente", nos tambem incorpora-las em nosso corpo, nos proprios musculos e orgaos e sistema nervoso. 

Em que estado se esta referenda provocar? Como e 
que esta referenda faz sentir? O 
estado-sobre-a-estado e que evocar? O maior estado 
gestalt emerge? 


Normalmente, um estado primario ira envolver uma referenda externa (algo "la fora" no mundo), enquanto 
um meta-estado ira envolver uma referenda interna (algo na mente sobre um estado anterior), estados 
primarios tambem tendem a ter mais sentimentos cinestesicas ou corporais enquanto meta-estados sao 
mais conceitual e tern a ver com ideias. Pergunte: "Onde voce sente isso?" Se a pessoa pode apontar 
para uma parte do corpo ou orgao (pulmoes, coragao, estomago, etc.), tern mais uma chance de ser um 
estado primario. Se a pessoa tern que apontam para a sua cabega, e mais provavel um meta-estado. 


"Eu me sinto estupido." Onde voce sente isso? "Sinto-me julgado." Onde voce sente isso? "Eu sinto que eu poderia enganar 
o teste." Onde voce sente isso? "Eu me sinto como um nerd." Onde voce 
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sente isso? 


3) Quai e o referente e referencias? 

Todos referencias 
estamos nao a 

mesmo. Nossas mentes dar 
nos a 

capacidade de ambos 
recordam e 

Imagine. Podemos 
construir 

representagoes de 
o que tem 
fui, e 

representagoes do 
que achamos que 
pode vir a ser. este 

distingue entre se 
estamos a utilizar 
passado ou 

referentes 
futuras, OU dentro 

o que ordem. 

Referencias tambem pode 
diferir 

de acordo com o 
seguinte 

dimensoes: Lima referenda literal e fisico (uma pessoa, lugar, coisa, evento), 

Uma referenda conceitual (uma ideia, conceito, principio, convicgao, decisao, compreensao, valor, etc.), 

Uma referenda imaginaria (a esperanga, sonho, visao, intuigao, etc.), uma referenda 
indireta (filme, livro, ideal, etc.), uma referenda pessoal (experience unica da pessoa)? 


Depois, referencias de nivel mais alto. O que queremos acreditar, pensar, sentir, etc. sobre eventos passados e possibilidades futuras? 

Que tipo de uma referenda que eu tenho em mente? Qual e a natureza 
da referenda? 

O tipo ea qualidade do nosso referenciando determina a qualidade de nosso intelecto, emogoes e vida. Que referencias voce prefere usar? Quase todo mundo 
tem preferences. Algumas pessoas referenciar uso passado referencias. Outros se concentram sobre o future. Outros referenda ideais. E outros ainda 
praticidade, uma fe religiosa, uma visao politica, algum valor, famllia, etc. 

4) Qual e o estilo do referenciamento? Como voce esta fazendo referenda? 

Como podemos fazer distingoes sobre o natureza de um quadra, para que possamos distinguir entre diferentes estilos de referenciagao. Quando algumas pessoas 
referenciar coisas, eles tipo de "o retrato grande", enquanto outros classificar de "detalhes" (Global / especifica). Algum tipo para o que eles pensam e sentem, 
enquanto outros classificar para fontes externas de influencia: pais, farmlia, cultura, peritos, etc. (eu / outre). 


Algumas coisas referenda em suas mentes e emogoes, fazendo corresponder o que eles estao experimentando com o que eles ja sabem, outros por 
descasamentos (mesmice / diferenga). Alguns executar sua referenda muito rapido, outros muito lento (Fast / Slow Thought / reativa). Algum tipo de 
qualidades visuais, outros para sons e facetas auditivas, outros por sensagoes e sentimentos, e outros ainda para as palavras (VAK & palavras). 

Alguns se envolver em referenda de uma forma muito rigida enquanto outros faze-lo com muita flexibilidade (Rigido / Flexivel; Opgoes / Procedimentos). Os 
jogos que jogamos quadra sera diferente em termos de flexibilidade em relagao inflexibilidade, Este, por sua vez, irao reger o grau de criatividade e 
ludicidade podemos exercer dentro de um jogo. Todos estes estilos de 

referenciando ou classificar informagoes sao chamadas Meta-programas em PNL! Descobrindo Pessoas, 1998). 

Como rigidamente uma pessoa jogar? 

Quanta flexibilidade que uma pessoa tem em usar um determinado periodo? Ela esta presa em um frame? 

ele pode mudar sua estrutura por conta propria? ela esta 
looping voltas e voltas? 

ele pode tomar novas informagoes em consideragao e fazer internas, ajustes? Como e que uma pessoa de 
referenda? 

Sera que ele ou ela classificar para a grande imagem ou especificos? Sera que ele ou ela 
igualar ou incompatibilidade? Sera que ele ou ela faz referenda a partir de si mesmo ou aos 
outros? 


5) As regras do jogo quadro. 

Jogos operar por varias regras, procedimentos, set-ups, etc. As regras do jogo dizem-nos como jogar 
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-lo, quando, com quem, como configura-lo, o que retornos que esperar, como contabilizar as excegoes, etc. As regras do jogo da vitoria / derrota difere 
radicalmente da Win / Win. O mesmo vale para todos os outros jogos que podemos imaginar-cada um tem suas proprias regras: 

O meu e melhor que o seu. Porque voce nao pode nunca fazer nada direito? 

Paz a qualquer prego. Por que voce nao, sim, mas ..." 

Assim e o seu velho! E tudo que voce! 

Vamos George faze-lo. Uproar. 

Quais sao as regras de qualquer jogo frame? Como voce 
jogar o jogo? 

Como uma pessoa "marcar pontos" ou ganhar um jogo? O que e 
importante neste jogo? 

6) A Agenda e in ten goes do Jogo Frame. 

Todos os nossos quadros sao motivados. Nos estabelece-los, a fim de alcangar algo que servem para proteger ou fortalecer. Na 
superficie nao pode ter qualquer consciencia de por que jogar os jogos que porta o originais intengao positiva que tivemos. Nos podemos 
ter que fazer a pergunta intengao inumeras vezes a fim de encontrar a intengao positiva originais. 

Por que voce esta jogando esse jogo? 

O que voce esta pretendendo realizar jogando esse? Se voce a atingir seus 
objetivos, o que voce tem? O que voce vai ganhar? 

Qual e o resultado do resultado? 

7) O somatica e emocional intensidade da um jogo Frame. 

Cada jogo tem algum grau de intensidade emocional e envolvimento somatico. Isso determina o quanto nos entrar no jogo, a quantidade de energia 
psiquica que investir nela. Ele geralmente governa o dominio de um jogo. A intensidade mais emocional, mais ela corre nossos programas de motor e 
assim quanto mais o dominio que detem. Nos se sente obcecado ou compulsivo sobre o jogo. Temos que jogar. 

Como intensamente uma pessoa jogar? Como 
obsessivamente e / ou compulsivamente? 

Como e que a intensidade mostrar-se somaticamente no corpo da pessoa? voce pode ver o jogo escrito 
no rosto, postura, movimentos? 


8) A Eco/ogia e Enhancement of the Game Frame. 

Verificando a "ecologia" de um sistema envolve a analise das consequencias e resultados a longo prazo e de saude do sistema. Isso 

proporciona uma das intervengoes mais profundas e penetrantes. No controlo da ecologia, podemos avaliar a sua utilidade, empowerment, servigo, 

a produtividade, a realidade, likeableness, etc. 

Sera que o estado de espirito e / ou o jogo quadro atende-lo bem? Sera que melhorar a sua vida 
ou capacita-lo pessoalmente? 

Sera que levar a quaisquer consequencias que voce nao gosta ou quer? 

9) O que as referencias sera a pessoa nunca usar? 

Como todos temos o nosso estilo de referenda favorito e preferido ou apenas habitual e referencias, todos nos tambem tem referencias que-nunca 
vai usar. Estas referencias totalmente inaceitaveis, tabu, ou simplesmente nunca usados tragar fronteiras no mapeamento da pessoa da realidade. 

Que crenga / s que voce nunca usa? Que decisoes voce 
nunca consideram? Quais sao os valores que voce nunca 
escolher? Que perguntas voce nunca perguntar? 
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Quadro Jogos Ficha de trabalho -1 

1. O nome do jogo quadro: 

2. Descrever o "Jogo" do a moldura. O estado, meta-estado, ou gestalt estado ele induzir? Qual e o script doo jogo? 


3. Jogadores: Quem joga o jogo? Qual e o sistema social mais amplo do jogo? 


4. Regras do Jogo: Como e o jogo configurar? 


5. Ganchos: O que conecta as pessoas para o jogo? Como e que as pessoas jogo de gancho para joga-lo? 


6. Sugestoes: Quais sao alguns dos sinais (linguistica, fisica, ambiental, etc.) que fornecem indicadores da 
jogos? 

7. Referentes para o Jogo: 

Literal: Conceptual: Imaginario: vicarious: 

Pessoal: meta: 

8. Estilo: Quadro do Mente (Meta-Programa, Atitude): 

- Matching / Mismatching - Reativa / pensativo 

- Rigido / Flexivel - Agressivo / Passiva / assertivo 

Rapido lento De outros: 

auto Outros Global / Specific 

Agenda 9. Gfojogo: Qual e a intengao, motivagao, ou recompensa do jogo? 


10. intensidade emocional ou Somatic do Jogo Quadro: de baixo para alto. Como intensa? O que, se houver, as 
respostas somaticas ou sintomas? 


11. Controle de Qualidade: Ecologia do o jogo? 

11. pontos de alavancagem: Onde e a alavanca para mudar, parar ou mudar o jogo? 

12. Jogo Frame Preferido: Qual jogo voce prefere jogar? 
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1. O nome do jogo quadra: 


Quadro Jogos Ficha de trabalho -1 


2. Descrever o "Jogo" do a moldura. O estado, meta-estado, ou gestalt estado ele induzir? Qual e o script do o jogo? 


3. Jogadores: Quem joga o jogo? Qual e o sistema social mais amplo do jogo? 


4. Regras do Jogo: Como e o jogo configurar? 


5. Ganchos: O que conecta as pessoas para o jogo? Como e que as pessoas jogo de gancho para joga-lo? 


6. Sugestoes: Quais sao alguns dos sinais (linguistica, fisica, ambiental, etc.) que fornecem indicadores da 
jogos? 

7. Referentes para o Jogo: 

Literal: Conceptual: Imaginario: vicarious: 

Pessoal: meta: 

8. Estilo: Quadro do Mente (Meta-Programa, Atitude): 

- Matching / Mismatching Reativa / pensativo 

- Rigido / Flexivel Agressivo / Passiva / assertivo 

Rapido lento De outros: 

auto Outros Global / Specific 

Agenda 9. do Jogo: Qual e a intengao, motivagao, ou recompensa do jogo? 


10. intensidade emocional ou Somatic do Jogo do quadro: de baixo para alto. Como intensa? 

O que, se houver, as respostas somaticas ou sintomas? 


11. Controlo de Qualidade. Ecologia do o jogo? 

11. pontos de alavancagem: Onde e a alavanca para mudar, parar ou mudar o jogo? 

12. Jogo Frame Preferido: Qual jogo voce prefere jogar? 
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Quadra Jogos Ficha de trabalho - 2 


1. desejado Jogos: 

2. alvo: o nome da pessoa / s que voce quer influenciar: 

3. Jogos quadro atual: Qual e o jogo ou o quadro atual? Qual e a qualidade dele? Como doente? o que 
consequencias que isso pode ter? Quao serio (0-10)? Que quadras tera de ser quebrado? 


4. Evidence of the Game quadro atual: sintomas, sinais, evidencia, fonte de evidencia? 


5. Motivagao emocional: O que preocupa, ele ou ela mais? Valores? O que e realmente importante para essa pessoa? O que ligar X para este jogo? 
interesses escusos? 


6. Os jogadores: Quern joga o jogo? Qual e o sistema social mais amplo do jogo? 


7. Objetivo e Resultado: O que eu quero neste? O que eu quero para os outros / s neste? 


8. Processo: O que emoldura ira funcionar melhor? Como posso configurar esses quadros? Como posso implementar o meu processo de persuasao? O que emoldura o lugar em que esta 
pessoa? 
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Quadra Jogos Ficha de trabalho - 2 


1. desejado Jogos: 

. 2. Target, o nome da pessoa / s que voce quer influenciar: 

3. Jogos quadro atual: Qual e o jogo ou o quadro atual? Qual e a qualidade dele? Como doente? o que 
consequencias que isso pode ter? Quao serio (0-10)? Que quadras tera de ser quebrado? 


4. Evidence of the Game quadro atual: sintomas, sinais, evidencia, fonte de evidencia? 


5. Motivagao emocional: O que preocupa, ele ou ela mais? Valores? O que e realmente importante para essa pessoa? O que ligar X para este jogo? 
interesses escusos? 


6. Os jogadores: Quern joga o jogo? Qual e o sistema social mais amplo do jogo? 


7. Objetivo e Resultado: O que eu quero neste? O que eu quero para os outros / s neste? 


8. Processo: O que emoldura ira funcionar melhor? Como posso configurar esses quadros? Como posso implementar o meu processo de persuasao? O que emoldura o lugar em que esta 
pessoa? 


116 



PARTE VI 


MAIS Good Stuff 


Pressupostos da PNL & PROCESSOS 

Pressupostos da PNL 

Mentais Pressupostos de Processamento: 

1. "O mapa nao e o territorio" 

2. As pessoas respondem a coisas de acordo com seus mapas. 

3. O significado e dependente do contexto. 

4. Mente-e-corpo inevitavel e inescapavelmente afetam uns aos 
outros e fazem parte do mesmo sistema. 

5. capacidades desenvolvem atraves da sequenciagao de representagao 

sistemas. 

6. Respeitar e andar modelo de uma pessoa do mundo para 

criar o rapport. 

Pressupostos sobre o comportamento / respostas humanas: 

7. Pessoa e comportamento descrever fenomenos diferentes. 

Nos "sao" mais do que o nosso comportamento. 

8. Cada comportamento tern utilidade e usefulness- em algum contexto. Todo comportamento FG Util 

9. avaliar o comportamento em termos de sua ecologia para urn determinado contexto de controlo de qualidade FG 


Pressupostos comunicacionais: 

10. Nao podemos deixar de comunicar. 

11. A forma como comunicamos afeta a percepgao e recepgao. Estilo Counts FG 

12. O significado da comunicagao reside na resposta que obtem. Response diz na Significado FG 

13. Nao existe fracasso, apenas feedback. 

14. Verifique a ecologia das comunicagoes; ocorre dentro 

sistemas maiores. 

15. A pessoa com a maior flexibilidade de comportamento tern mais 

opgoes e, portanto, opgoes deste sistema. 

Resistencia 16. geralmente indica a falta de afinidade. 

Escolha aprendizagem- - Mudanga Pressupostos. 

17. As pessoas tern todos (ou a maioria) dos recursos de que necessitam, 

eles so precisam de acesso e desenvolve-los. 

18. Como pessoas de resposta-capazes, podemos executar nossos proprios cerebros. 

19. Podemos experimentar um aprendizagens experimentais. 

20. As pessoas fazem as melhores escolhas abertas para eles. 

21. E melhor aqui escolha e opgoes. 


Jogos de quadro 

O Jogo Mapa do quadro 
exploragao FG 

Significado e construido FG 
Mente-corpo e um sistema holistico 

estrategia FG 

Pace & Confirmagao FG 

Voce e mais do que seu comportamento 

FG 


Comunicagao e inevitavel FG 

feedback FG 
Controle de Qualidade FG 

flexibilidade FG 

Rapport FG 

As pessoas nao estao quebrados FG 

FG controle pessoal 
Aprender e Natural FG 
Escolha e boa FG 
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NLP 


uma Modelo de Comunicagao sobre o processamento humano que capacita um para executar o seu proprio cerebro. Usando 
as "linguas" de espirito, ou seja, os sensoriais de representagao VAK Sistemas (, auditiva e cinestesia ou corpo sensagoes 
visuais) e idioma. Nos pensamos em ver, ouvir, esentir dimensoes ou modos. Como nos representar dados para nos mesmos 
na tela interior da consciencia, de modo que o sinal nossos corpos, o que coloca -nos em um estado num Estado-Mente-Corpo 
de Consciencia (um estado neuro-linguistica). 


Desenvolvido por um estudante Linguistica e Computagao sobre excelencia humana e do genio, a PNL oferece um modelo com insights e 
tecnicas especificas passo-a-passo e processos para executando o seu proprio cerebro, 

gerir os seus proprios estados, comunicar de forma mais eficaz e elegantemente com voce mesmo e aos outros, e replicando experience humana em 
qualquer campo. 


META-ESTADOS @ Modelo de consciencia reflexiva que se estende para o modelo PNL. Ele detalha exatamente como n6s refletir costas em nossos 
pensamentos e sentimentos para criar niveis mais elevados de pensamentos-e-sentimentos e camadas de consciencia. Em portanto, usando nossos 
pensamentos-e-sentimentos pensamentos Sobre-nossos pensamentos, feelings- sobre-sentimentos, criamos mente-corpo estados-sobre-estados ou Meta-Unidos. 


Unidos primaria envolvem emogoes primarias, como medo, raiva, alegria, relaxado, tenso, prazer, dor, etc. & pensamentos dirigida para fora. 
Meta-Unidos, no entanto, envolvem uma estratificagao de conceitos de nivel superior e assim envolver estruturas como medo do medo, raiva por 
medo, vergonha sobre ser constrangido, alegria de aprender, estima de si, etc. Meta-States descrever os maiores quadros-de-reterences que nos 
propusemos e de uso que criar estruturas mais estaveis (crengas, valores, memorandos, etc) 


NeuroSemantica @ Modelo de Significado (ou avaliagao). utiliza o Modelo de Meta-Unidos para articular e trabalhar com niveis mais 
elevados de estados, este modelo se estende e expande a Programagao Neuro-Lingufstica (PNL) Modelo de se concentrarem significado e 
superior estruturas de nivel. estados Neuro-Semantica 

referem-se aos Estados-conceitual que governam nossos estados de nivel primario diarias e assim fornece um modelo e numerosos 
metanivel leis para trabalhar com a maneira como nosso sistema nervoso (neurologia) e mente (linguistica) criar significado, avaliam eventos 
e experiences, e atribui significagoes (semantics ). Baseado em Semantics Geral, PNL, Meta-Unidos, e as ciencias cognitivas, NeuroSemantica 
especifica processos para fazer transformagoes em niveis mais elevados. 


Modelos utilizados neste treinamento 
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ESTADOS 


ESTADOS neuro-linguistica 


A "Estado" Neuro-Linguistic da Consciencia 



Como um campo de energia - calibre os Estados Intensidade. Medidorde 0que significa "nenhum" e 10 significa " Total" 

para esca/ar e intensidade. Quanto voce pensar / sentir isto? 


Nota a quaiidade da Estado Dependencia no interior do estado. Para que medida 
faz aprendizagem da pessoa, memoria, comportamento, percepgao e comunicagao operar dentro uma 

forma dependencia de estado? Estado pode parecer LMCPB bastante magical- - "ter uma vida 
propria." 
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